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Introduccion

Hace muchos afios, los ingenieros reales comenzatabajar en nuevos proyectos. Los
reyes pedian mas y mejores maquinas para reatidartipo de tareas, y ellos tomaron ideas de
muchas partes. Asi comenzaron a ensamblar engsapajeas y todo tipo de piezas para lograr que
las cosas inanimadas cobraran vida. Estos primmrt®natas, sin embargo, no eran gran cosa.
Solamente podian realizar unas pocas tareas, y gllarahabia que acumular energia en sus
engranajes a través de resortes y manivelas. Cyanadlo habia mas vueltas, todo se detenia.

Los alquimistas, en su larga busqueda de solucifune®n a sus laboratorios para encontrar
una. Sus afos de recopilar informacion y experiogetg sirvieron de mucha ayuda. Descubrieron
gue un material magico, un mineral extrafio y cascdnocido, llamadkabolta podia dar energia
suficiente como para que una maquina especialndiagfiada se moviera por varias horas, sin
intervencion humana de por medio. Ya nadie tergiréadar vueltas a una manivela.

Sin embargo, ese mineral era imposible de localizas leyendas lo ubicaban en las
montafias de los gnomos, lejos del alcance humafgunés alquimistas, de todas maneras,
lograron conseguir muestras del mineral, las cualssvieron para todo tipo de experimentos. Con
tiempo, aprendieron a imitar algunas de sus preplies, logrando un mineral artificial que
nombraron de la misma manera. Su objetivo era pi@selo a sus principes y jefes como algo
totalmente nuevo, de lo cual ellos eran responsable

Si bien esta kabolta falsa no era muy similar ajioal, era un gran avance. Los automatas
nuevos, creados para usarlo como alimento, temammutonomia de varias horas, incluso de un dia.
Y no solo eso, sino que algunas de las propiedadgscas de la kabolta real habian sido copiadas.
Ahora los autbmatas se movian menos torpemente;nedia rapidos e incluso asustaron a algunos
con una mezcla de inteligencia y coordinacion nuatis vista. Eran sirvientes limitados, pero
mucho mejores que los anteriores.

Los ingenieros e inventores fueron perfeccionarglglbaciéndolos mas fuertes, confiables,
seguros Yy faciles de construir. De a poco, losmaatas tomaron el lugar de muchas tareas humanas
poco deseadas o0 peligrosas. Los reyes crearon aa®ihe compafiia para sus hijas e hicieron hacer
ayudantes para sus chambelanes y mayordomos. Habdeg autdmatas para llevar cargas en las
minas y para elevar material de construccion. ¥sicampesinos no podian permitirse tener uno
para sus tareas diarias, muchos comerciantesybsriegenieros y otros especialistas reputados se
hicieron de algunos para hacer mas efectivo sajtvab



Asi, los reinos humanos comenzaron a florecer. Aang convivencia no fue facil, los
autdmatas eran seres humildes y tranquilos, quetaxan los trabajos mas dificiles y complicados
sin temor. La sociedad se transformo totalmenteoeo tiempo, dando lugar a un enorme desarrollo
de todo tipo. La existencia de estos seres permiig se construyeran mas y mejores caminos,
edificios, puentes, etc. Los automatas podian caagas de muchos kilos de peso, y podian ser
entrenados en el uso de herramientas simples. dN@ri@n mas que una supervision general, para
gue no cometieran errores y para darles la kaholanecesitaban.

Pero no solamente se usaron los automatas paraamdgs capacidades de creacion.
Inmediatamente los reyes se dieron cuenta de dog ssres de metal podian ser construidos como
soldados. Serian invulnerables al fuego y al fi ld espada. Eran las armas perfectas para
momentos en donde la prosperidad comenzé a creehds entre las amistades y a agrandar los
rencores previos.

Mientras las ciudades crecian y los autématas esmtos como lefiadores, mineros,
constructores e incluso como nifieros, en los &dleecretos se ensamblaron las nuevas maquinas
de guerra.

Llego6 finalmente el momento en el que los rencesgallaron y las amistades se perdieron.
Las ciudades-estado y los pequefios reinos entesrama serie de batallas por la supremacia y el
control de las muchas nuevas rutas de comercia&sgaor manos metalicas. Las guerras duraron
afios, hasta que el enorme potencial de muertesdsoldados automatas puso en juego la misma
existencia de ciertas ciudades.

Dandose cuenta de que todos habian perdido en $acmea la UGltima guerra termind
amargamente. Los automatas fueron muchas veceadoslglel problema, cuando ellos en realidad
no eran mas que herramientas. Muchos habian msudestruidos, y otros fueron abandonados o
qguedaron sin duefios. Simplemente se apagaron cuendo tuvieron mas kabolta, y nadie se
preocupo por ellos.

En este punto aparecieron los gnomos. Ignoradodogonumanos, y tenidos como seres
legendarios, en realidad ellos existian y seguddnitdndo sus lugares de origen. Grandes artesanos
del metal y la piedra, los gnomos eran maestros derdadera kabolta. Se habian enterado de la
mentira de los alquimistas, pero descubrieron enaotématas destruidos y abandonados una
muestra del genio humano. Admirando el hermos@joatiel metal, los gnomos se llevaron a estos
autdmatas perdidos a sus hogares en las altasfmmsntali, deseosos de jugar con sus piezas, los
repararon y mejoraron. Sin embargo, habia algdegpualtaba.



Aunque excelentes obras de ingenieria, los autémsataustentaban en el poder de una mala
copia de la kabolta. El original era mucho mas post® y los gnomos vieron que los nuevos
automatas, al ser alimentados con este mineralomagd solamente tenian méas fuerza o facilidad
de movimiento. Tenian una inteligencia embrionagae se desarrollé rapidamente, y ya no
necesitaban responder a un amo. Poseian voluniiad gersonalidad propia.

Por muchos afios, los autdmatas asi recuperadosvieson con los gnomos. Incluso
colaboraron en el rescate de muchos hermanos perdjde yacian en campos de batalla o ciudades
abandonadas. Con el tiempo, hubo cientos y cielgautématas viviendo en las amplias estancias
subterraneas de los gnomos, que ocupaban una enad®ea montafiosa.

Toméandolos como hermanos y no como creaciones laves¢ los gnomos apreciaron
mucho la compafia de estos autdmatas independizBStess criaturas pacificas les ensefiaron
mucho de lo que sabian, y los criaron sin desmdosceNunca los obligaron a trabajar ni les
escatimaron la kabolta, que les era dado en fomnmideral, y nunca de metal puro. Su cultura
pacifica y su filosofia de estudio paciente sestratieron lentamente a los seres.

Sin embargo, afuera la ambiciébn humana, que unaaefan repudiado los gnomos, seguia
aumentando. Ciertos alquimistas descubrieron loegteba pasando, y se pusieron en contacto con
algunos automatas. Lentamente comenzaron a setabdada en ellos, con el fin de obtener mas
conocimiento. Mientras aprendian cdmo eran los grsoyrsus moradas subterraneas, convencieron
a los autbmatas de que estos seres no eran tapsbemmo parecian. Evidentemente, les dijeron, el
darles la kabolta como mineral en bruto era unadode hacerlos dependientes de ellos. La kabolta
pura era la clave: con él podrian tener una vidanaf sin depender de nadie mas, pues seguramente
su duracion era muchisimo mas larga.

En esto los alquimistas supieron clavar una lag@na en el razonamiento de muchos
autdmatas. El Unico secreto que los gnomos se rhahiardado era justamente el proceso de
purificacion del mineral hasta lograr una kaboligap la cual era usada como fuente de energia para
las grandes maquinas excavadoras de sus minas.pisteso, largo, complicado y peligroso,
requeria de mucho entrenamiento y cuidado, y parrason los gnomos habian decidido no
arriesgar a sus nuevos amigos en él.

Todo esto, sin embargo, no lo sabian los autdmatassi la intriga de los alquimistas
encontré espacio para la duda. Una vez sembradangdo, los humanos convencieron a un grupo
de autdbmatas para que robara algo de kabolta pedayentregara a ellos. Segun les dijeron, harian
lo posible para duplicar el proceso, y asi redhitina vida eterna y el recibimiento en la sociedad

humana. En realidad, no pretendian cumplir conrsme@sa y de hecho esperaban que los gnomos
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no se enteraran del robo, para no perturbarlo$ yaater seguir aprendiendo de ellos en secreto por
un tiempo mas.

Sin embargo, los alquimistas no contaron con ehbiele que los autbmatas no eran todos
iguales, y sus personalidades variaban mucho. Ldebmbo de la kabolta pura, en el grupo estallé
una pelea. Algunos querian cumplir la palabra emge&fton los humanos, y otros querian quedarse
el metal para ellos y probar por su cuenta si éezatoclo que decian los alquimistas. Otros
simplemente se arrepintieron y dudaron. En medidadacha, algunos se alimentaron del metal
magico, desatando el desastre. Sus cuerpos naesisefiados para tanta energia y entraron en un
frenesi de destruccién. En la lucha no solo mumienoichos de los ladrones, sino que ademas una
de las maquinas excavadoras fue destruida y otdiopa control.

El caos se apodero6 de todo. En el enorme compéeudvas interconectadas que recorria
las montafias, muchos autdmatas escaparon del teméisando lo peor. Otros lo hicieron
expulsados por los gnomos, quienes les reproclsarestupidez al hacer caso a los humanos.

En poco tiempo gran parte de la morada de los ga@uedo6 sepultada por los derrumbes, y
todos los autdmatas sobrevivientes quedaron fl@raalgunas partes las entradas simplemente se
cerraron y desaparecieron, trabadas magicamerde destro por los gnomos.

Por muchos dias los autbmatas se quedaron fugraraeslo que todo se solucionara y
volviera a la normalidad, pero no fue asi. La nieleesde encontrar kabolta los llevd a muchas
partes, emigrando de nuevo hacia el mundo humavigigndo en las partes abandonadas de las
ciudades. Establecieron asi una nueva comunidadlatumanos, cuyas autoridades, con el
tiempo, aceptaron su presencia, pero impusierodiciones. Ahora los autdmatas, despreciados y
temidos, viven en barrios alejados y son empleaddsdo tipo de labores.



Capitulo 1

Tu personaje es un autémata

Pues si. En Kabolta, tu personaje es un autOmata @umo muchos otros, vive en una
sociedad bastante complicada, odiado por muchosamesny con la necesidad de conseguir
regularmente un suministro de kabolta.

Ahora que conoces, a grandes rasgos, la histotiasdde este mundo, es bueno comenzar a
hacer preguntas especificas. Hay una que es mastavia, ya que tienes que interpretar a una de

estas criaturas de metal.

¢, Como es un automata?

Copias casi idénticas de los humanos, los autéroataparten todos sus rasgos. Es curioso
pensar que los ingenieros que los disefiaron numeaon automatas con formas de caballos o de
alguna otra criatura que pudiera ser de utilidad. & debe a varias razones que ahora no vienen al
caso.

Los autématas tienen, entonces, una similitud ee@om los humanos. Mantienen la misma
proporcion corporal, creciendo en volumen al auaresti estatura. Sus brazos y piernas no son ni
mas largos ni mas cortos que sus correspondiemtesrtos, ni su cabeza mas grande o mas
pequefia. Todos tienen algun tipo de rostro, masmosdetallado, incluso con narices y bocas que
Nno se mueven nunca ni tienen funcion alguna.

Pensados para realizar tareas humanas, los augdmmtatuvieron siempre un tamafo
acorde al de sus duefios. Pocos son mas grandasndquembre adulto. Ninguno tiene forma o
figura de nifio. Aunque no tienen sexo, todos sofosg pues fueron hombres quienes los
construyeron y disefiaron, y copian sus rasgofigidaciales de otros hombres. Después de todo,
estaban pensados para realizar tareas masculinasaesociedad para nada igualitaria. Muy pocos
fueron creados con rasgos femeninos, pensados esouita 0 guardias de princesas o hijas de
sefores feudales extremadamente ricos.

La creacion de los autdmatas fue un hecho casiltsin@ao en varias regiones. Debido a una
suma de coincidencias y actos deliberados, vadaaascde ingenieros comenzaron a crear mas y

mejores prototipos, impulsados por kabolta cada mepr sintetizada por los alquimistas. Sin
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embargo, a pesar de la distancia y de los difesemtes planeados, las diferencias en el disefio
fueron pocas. Los autdmatas funcionan todos de naamay similar.

Una gran diferencia es el disefio externo. Sienddaderas obras de arte de la ingenieria,
ninguno de sus creadores los dejaria salir deaflesets con defectos o falta de detalle.

Muchos automatas fueron creados de moldes idénticimilares. Estos autbmatas creados
casi en serie tienen disefios menos elaborados, igaad de interesantes. Muchas veces se
consideran hermanos al reconocerse mutuamente.

Los autdmatas creados en menor niumero, o de mardsrartesanal, tienen detalles Unicos o
menos comunes, pero mucho mas vistosos y elabor&tia®imo lo constituyen los autdmatas
Unicos, creados para servir a determinado sefierampalidad de la época, que tienen todo tipo de
detalles artisticos como tallas, filigranas de ororustaciones de otros metales, etc.

Como los estilos cambiaban de pais en pais y dénrggegion, alguien que sepa del tema
puede reconocer el lugar de creacion de un autocoatdastante precision. Aunque estos reinos,
actualmente, a veces no existen porque fueron dusr@or la guerra, siguen manteniendo su
recuerdo en los autbmatas.

Las diferencias de estilo se ubican en detallesodaniorma de la nariz, los pies, los rasgos
de la cara, etc. Los disefiadores a veces agre@axcantricidades como sombreros rudimentarios,
sugerian zapatos en los pies, creaban orejas onta@le® 0 tallaban cabelleras y barbas. Tatuaban
los torsos con leyendas o dibujos, o grababan alap frases en brazos o piernas. Siguiendo la
moda de la época en armaduras, muchos automatkieslfueron creados con las mismas ideas.
Los sirvientes se disefiaban copiando personassrealeeces honrando o ridiculizando a sirvientes
reales del sefior feudal. Muchos les tallaban rgpsjeu puesto de trabajo era honorable o si servia
a alguien importante. Los autdmatas creados pavar seingenieros o alquimistas suelen ser los
mas cuidados, aunque no siempre los mas ricamentgatios, ya que eran hechos por los mismos
que iban a usarlos y tienen todo tipo de refinatog@rFinalmente, muchos reyes creaban automatas
extravagantes que solamente los seguian como gaardiscolta y tenian poco uso real.

Muchas personas creen que debajo de esa coratenegiandes espacios vacios, pero los
autdmatas son bastante compactos. Dependiendasdébdlos componentes del torso son mas o
menos grandes. Sabiendo al trabajo pesado al queniex las maquinas, la mayoria de los
ingenieros los disefid de manera que pudieran foacicon pequefas cantidades de polvo o arena
en su interior, haciendo mecanismos con una ciete&xancia a fallos por causa de golpes o
sacudidas. Sin embargo, casi todos los autOmatalsastante vulnerables a la suciedad, las caidas y

los golpes... ni hablar del agua u otras sustancascumulacion de estos incidentes va minando
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lentamente las capacidades de cualquier autonuetaguiales requieren constante mantenimiento.
Aunque era raro en la antigiiedad, ahora no esgueociertos individuos expuestos al agua o la
suciedad debido a sus trabajos vayan vestidosapms thumanas, lo cual suele dilatar un poco el

tiempo que necesitan entre reparaciones.

¢, Qué es exactamente la kabolta?

Este mineral magico fue descubierto por los gnomagnes lo han usado para crear y
alimentar sus maquinas excavadoras desde hace.SRgoo también para darle verdadera vida y
libertad a los autdmatas.

La kabolta es dificil de refinar y forjar, y por eso suelencoerse solamente en forma de
mineral de color azulado. Los automatas no puedesumirlo puro, como ya se ha dicho.

Los gnomos adaptaron los cerebros metélicos dautisnatas para que éstos se alimenten
de la energia méagica del mineral auténtico, enrldgala falsa copia creada por los alquimistas.
Solamente necesitan masticar un trozo de esteialggdrcual va a un sistema especial instalado en
el pecho. Dependiendo de la pureza del mineralgastidad, el autdmata podra mantenerse activo
MAas 0 menos tiempo, de acuerdo a la intensidatdatheljo que realice.

El material méagico no afecta al resto del cuerp@snalla de un endurecimiento
generalizado. Si ya todos, o la mayoria, de lo§raatas estan hechos de diferentes tipos de metales
duros, la exposicién prolongada &é&boltalos hace todavia mas resistentes.

El problema actual con kaboltaes conseguirla. Los gnomos solian regalarla etideales
suficientes, y los automatas la almacenaban ercigrpos o escondian reservas en alguna parte.
Pero con la subita desaparicion de sus benefactaresayoria de las minas #abolta han sido
abandonadas o perdidas. Las pocas que son conastias en manos de los reyes y sefores
feudales, los cuales monopolizan su extraccionmgecoializacion en manos del Estado. En todos
los reinos es ley que cualquiera que encuentradanastas minas debe reportarlo, y alli se hacen
presente las fuerzas reales para garantizar ghey@fugas de material. Su comercializacion fuera
del circuito legal esta siempre penada.

Esto ha motivado que la mayoria de los autémataén esiempre “masticando los
engranajes”, como ellos se refieren al hambre. Blerao para mal, se ven obligados a trabajar en
cualquier actividad en la cual los humanos leswasadkaboltg o algo que puedan canjear por el
mineral. Por lo general, esto implica trabajar dartporas en aquellas tareas para las cuales fueron

disefiados, realizando trabajos a veces muy ardesga



Los autdbmatas saben por experiencia propia loe@gisdcede a los que dejan de consumir el
mineral. Por falta de energia se desactivan, yoluegypueden ser activados nuevamente. Y si lo
hacen, han perdido la memoria y la capacidad deneamiento avanzado, ademas de su libertad.
Vuelven a su estado anterior de esclavos sin malgiejncluso peor que la muerte para muchos.

Buscanddabolta los autdmatas lo han intentado todo. Fue asi @gumos encontraron su
final, consumiendo el metal que se obtiene de dicteral. Estos intentos por lograr lo que
muchos creian una&ida eternaterminaron en la destruccién total. En lugar deyraéarse
lentamente, la pureza del metal sobrecarga losertsbs sistemas magicos creados por los
gnomos. Si bien algunos pueden soportarlo por omsentos, esta sobrecarga les da una fuerza
mas alla de todo lo conocido, y luego los apagdrtante. Incluso si logran mantenerse cuerdos, no

se conoce a nadie que haya podido sobrevivir exgsariencia.

¢ COmMo es la vida diaria de los autbmatas?

Varios reinos y ciudades-estado han aceptado emypse de buen grado, la presencia de los
autoOmatas renovados por los gnomos. En estas esgilms autdmatas son una minoria que vive en
barrios alejados, en condiciones de abandono addafj@or las antiguas guerras, que solo habitan
los pobres.

Si bien las autoridades los toleran por diversa®n@s, los humanos no siempre son
comprensivos. La mayoria los trata con una mezelgohor y odio. Sin embargo, el ser ciudadanos
de segunda tienen ciertos derechos. Los dos ma@stanpes son tener una casa y un trabajo.

Al llegar a las ciudades, al principio fueron anoorados en lugares claramente
inapropiados; nadie sabia qué hacer con ellos.e8ibargo la floreciente economia de estas
ciudades desperto su interés, asi como sus cagdasidaspertaron el interés de los mas adinerados
(que no siempre eran nobles). Lentamente comenzaatonseguir trabajos. Los mercaderes querian
encargados confiables y eficientes; los picapedraszesitaban brazos fuertes. Algunos artesanos
encontraron autématas altamente especializadokteaibajo del metal y la madera, y también los
contrataron como aprendices. Eventualmente losesofrhcontraron una nueva moda en contratar
autdmatas de compairiia para sus hijas o nifierasysatajos.

De esta manera, los autdmatas pudieron ir escapini@opobreza, labrando su propio lugar
en la sociedad. Sus empleadores les pagan diratamenkaboltg su Unica verdadera necesidad,

la cual compran a las autoridades reales.



Sin embargo, no fue facil para todos. Algunas iofees eran mas solicitadas que otras, y
en algunos casos no habia una verdadera necesidamhiatar otras. Los soldados fueron los mas
afectados por esto. No solamente eran vistos camonmiedo por los civiles, debido a su aspecto

agresivo, sino que también eran temidos y relegpdpkos lideres locales.

La situacion cambié cuando algunos se diegar
Los PJs son, generalmer

automatas soldados de algun tipo (ver
Las inestabilidades en la frontera y otros facto| Mas abajo). Aunque es posible que
hayan sido disefiados para otras tar¢as,
no es comdn que automatas “civiles”
para realizar tareas poco comunes o muy peligrosas| S€an empleados por las autoridagles
humanas para labores de combate,
inteligencia o exploracién. Esto solo
reclutados como mercenarios. La mayoria consig Sucede si el automata asi lo ha buscado,
adquiriendo alguna posicion e
jerarquia, o porque sus conocimienfos
de frontera, o como vigias en castillos. Otros, | SON subltamente rgquerldos para una
misién o serie de misiones.

Si no te interesa jugar con
mayor importancia, como espiar a posibles enenugq autdmatas soldados, mas abajo veras
que existen algunas opciones due
pueden interesarte.

cuenta del potencial especial que tenian estagdrg

llevaron a algunos reyes a pensar en tenerlos @ n

Fue asi que estos autdématas comenzaron 3

trabajos tranquilos como guardias de honor o pgasu

embargo, eran llamados en secreto para misione

sabotear sus planes. Otra labor que estd cobr

importancia es la exploracion de nuevos territorias
cual es doblemente peligrosa ya que hay agentesugd@os reinos buscando lo mismo: tierras

fértiles, vias de navegacion y minas de kabolta.
En el proximo capitulo aprenderas como crear eetagnaje autdmata. Ten en cuenta todo

lo que has leido hasta este punto, porque puetke idaas. Pero también, si quieres, lee mas sobre

el mundo en el que estara tu personaje en el Cagitu
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Capitulo 2

Como ensamblar a tu autdmata

Lo primero que debes saber, con respecto a léssresp que este es jurego FUDGE ¢ Qué
es eso? Es un sistema de juegos de rol muy adaptakéncillo. De hecho, FUDGE significa
Freeform, Universal, Do-it-yourself Gaming Engirie cual se traduce con®istema de Juego
Flexible, Universal, Hazlo-ti-mismdes decir, que es como tener las piezas de ummauiby
armarlo a tu gusto.

Una de las caracteristicas principales de FUDG&t eslaptabilidad. Asi que si una regla no
te gusta, o quieres expandirla, o quieres ver redtamas, te resultara facil hacerlo. Eso si, te
recomendamos que vayas a leer una buena edici@astellano:FUDGE Demonio Sonriente
(FUDGE DS a partir de ahora). De alli se han tomado lasaseglie estan aqui, y de hecho varias
veces te mencionaremos paginas de este libro perdogtengas en cuent@uedes descargarlo
desde http://www.demoniosonriente.com.

FUDGE tiene muchas facetas interesantes, incluyeados nuevos conceptos sobre el
juego de rol:

Los Atributos y las Habilidades no estan relaciasade esta manera, la puntuacion de
unos y otros pueden ser muy variadas y no tenafimos ni maximos, etc.
Es un sistema basado en Habilidades, las cuallkassen en palabras y no en nimeros. Ya

veras a qué me refiero.

En FUDGE, todo gira en torno a una serie de Radgstos pueden ser cinco, pero en
Kabolta solamente usaremos cuatro (ya que no axssegpoderes sobrenaturales).

Los Rasgos son: Atributos, Habilidades, Dones y initaciones.

Cada uno de ellos es parte importante de tu pajsote manera que pasaremos a explicar
ahora coémo puedes combinarlos.

Pero antes es importante que sepas esto. En FUWIGE los Rasgos se miden en una escala
de niveles (puedes verla en el recuadro siguieBi@anto mas elevado sea el nivel, mayor sera la
posibilidad de que las acciones de tu personaje sgi#nsas. Por ejemplo, un personaje con un
Rasgo al nivel de Normal tendra éxito en acciorrdgarias un 62% de las veces. Con esto debes
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hacerte la idea de que, de todas formas, no essaréceagregar muchos niveles para crear
superpersonales. Un nivel Grande es justamenteSesdrillante es ser el mejor de todos, asi que

puedes tener una mejor idea de la escala.

En la tabla se indica también que hay Rasgos t@men Tabla de niveles de

niveles minimos por defecto, aunque ta no los suddasrear el Rasgos en Kabolta
personaje. Para los Atributos, el nivel por defestdNormal. Enorme (+4)*
Para la mayoria de las Habilidades, es Corroidoguwei | Brillante (+3)
algunas estaran en Oxidada. Una habilidad por tefadica que no Clieinielz (+2)
Bueno (+1)
se esta entrenado en ella, o casi; se la ejecutaadera torpe y pol Normal (+0)**

Mediocre (-1)
Oxidado (-2)
Corroido (-3)***

sentido comUn mas que por experiencia.

Atributos * solo para PNJs ni

Teniendo en cuenta lo anterior y los niveles deedaala,| Numanos ni automatas,

_ ) _ _ . .| como grandes bestias,
explicaremos directamente los seis Atributos gemeetitodo personajq atc.

(sea humano o autémata). Sin embargo, en algursms das PNJs| ** nivel por defecto
para Atributos

*** nivel por defecto
pequefias reglas especiales. para Habilidades (a
menos que se indique o
contrario)

humanos tendran maximos y minimos diferentes y alaynas

Potencia es la capacidad fisica de mover objetos en ciglqu
direccién y con cualquier método. Mide la cantidaduerza que puede hacer el personaje.
Potencia Brillantees factible para un autdmata especialmente fupde ejemplo uno

especializado en mineria), pero siempre es impopilta un ser humano, cuyo maximo es Grande.

Movimiento: este Atributo refleja la capacidad de movimientalestreza que tiene el
automata. De acuerdo a su disefio, éste podraaeatias y mejores tareas con mayor eficacia.
Algunos automatas que han sido disefiados paras tegpatitivas o poco complejas no poseen gran
libertad de movimientos, y esto se ve en su formactuar. El caso contrario son los automatas
soldados, que han sido dotados de todo tipo demientos y capacidades fisicas.

El nivel Mediocre de Movimientosolo es aceptable en los automatas que no haglan si
tocados por los gnomos, y que todavia siguen actwomuchas ciudades humanas, funcionando
con kabolta falsa. Los autématas que tenian es¢ fneron mejorados por los gnomos y subieron a

un minimo deNormal Sin embargo, los que tenia valores mas altos Nprnal no fueron
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mejorados. El maximo es Grande; por mas que lasniegos lo intentaron, no pudieron reproducir
de manera perfecta la anatomia humana.

Movimiento es uno de los Atributos en el que los humanos @ueaticanzar el nivel
Brillante. Sin embargo, como todo maximo, es relativamewteo frecuente y solo lo tendran

personas de gran experiencia.

Dureza: mide la fortaleza de la carcasa que protege dogponentes basicos del autdmata.
Incluso los que no son soldados suelen estar hadddserro y aceros especiales, trabajados de
manera de aumentar su resistencia a todo tipolgego

En el caso de los humanos, este Atributo puedervafi cambiar de ropa o armadura.
Aunque esta dificilmente igualard a la que tienankyoria de los autdmatas, hay armaduras
especiales que pueden llegar a tener un ¥atande Un humano sin ropa o con ropa ligera tendra
un valorMediocre que ird subiendo de acuerdo al grosor y calidald due tenga puesto.

Un automata, sin embargo, no podra variar su eindDureza. Agregar peso y volumen a su
disefio es complicado tecnolégicamente, y ademasii@ perder niveles en algunos Atributos y

Habilidades involucrados con el movimiento.

Tamafo: es la dimension fisica del personaje, su estaturalumen corporal. Todos los
automatas fueron disefiados y construidos siguingooporciéon humana, de manera que a mayor
altura, se aumenta también considerablemente @inel del mismo.

Tamafoes un atributo que establece limites superioiafegores diferentes para humanos
y autdmatas. En el primero de los casos, el m&eds®rande (una persona de unos 2 metros de
altura) y el minimo e®xidado (un nifio, un adolescente o una persona de estatuyabaja). En
cambio, el disefio de los autdmatas los nivela hamiba: puede haber automatas de Tamafio
Brillante (hasta 2,3 metros), que generalmente se encaggarehs muy pesadas. Sin embargo, no
hay autdmatas déamafiomenor aMediocre e incluso estos son algo raros. Por lo genardgst
los automatas han sido disefiados para tener waarassimilar a la de la mayoria de los humanos
(valoresNormaly Bueng y los gnomos no han intervenido en esto.

Inteligencia: antiguamente los automatas tenian, a lo suyolniaigencia Mediocrey no

poseian verdadera conciencia. Sin embargo, lasficexdones de los gnomos y el poder de la

kabolta han permitido que tengan valores similaré®ss humanos. En ambos casos, el maximo es
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Brillante. No se sabe por qué los automatas tienen distimeses de Inteligencia, ya que se supone
que todos sus cerebros son idénticos.

El Atributo indica la capacidad de razonamientgidé del personaje, su capacidad de
relacionar hechos, lograr conclusiones, etc. eligurfos creen que los gnomos tenian acceso a una

Inteligencia Enormepero eso nadie lo sabe a ciencia cierta.

Memoria: la capacidad de recordar hechos, personas, nemybhegares siempre estuvo
dentro de los autdématas, pues le era imprescingibl@ ejecutar sus tareas. Sin embargo,
nuevamente fue la kabolta la que hizo que estasrsexfueran mucho mas faciles. Al igual que

conlnteligencig el limite tanto para humanos como automatdriante.

Creacion subjetiva del personaje

Los Atributos pueden perderse, pero n )
ganarse Los autdmatas son disefios fings, En Kabolta usaremos este metodo
incluso los mas elementales. Son obras maestigsscrito en la pagina 16 del manual FUDGE

de la ingenieria humana, incluso los que fueron _ _ )
fabricados casi en serie. Los gnomjo$S. Es decir que el jugador, ya conociendo

comprendieron esto y no tocaron casi Ngdgs cantidad y tipo de los Atributos del juego,
dejando la esencia del disefio intacta. Incluso para

ellos era dificil encontrar mejores respuestas Redra distribuir los siguientes puntajes: tres

algunas soluciones. _ Atributos en Grande y uno en Bueno. Los
En la actualidad, sin los gnomos

ingenieros y alquimistasmejorar los disefios| gefecto que es Normal (salvo excepciones ya
resulta casi imposible _

Descartando la posibilidad de subir [pgnencionadas).
niveles de algin Atributo, si hay que tener|en Si el DJ lo considera posible, se
cuenta que, en ciertos casos, esos niveles pueden . _
perderse. En los Atributos fisicos esto impljcduede usar tambien el mecanismo de
que, con el uso y abuso de las partes, @siggnversion sefialado en la mencionada
pueden trabarse, salirse de lugar, desajustarse, . _ )
etc. Mas adelante se explicara cémo sucede |efiggina: “dos mas bajos por uno mas alto”.

dentro de las reglas. Asi, un jugador puede canjear dos Atributos

en Normal para tener uno en Bueno (bajando esoblolosales a Mediocre). También puede hacer
lo inverso y canjear un nivel de Grande por dogleivde Bueno. Sin embargo, ten en cuenta que
este tipo de canjes no inflingan los minimos y mid ya mencionados para cada Atributo.
También es recomendable que el personaje no saldesbe demasiado. Siempre hay que tener en
cuenta que los autématas fueron disefiados comuteferminado, y podran ser Brillantes en un

aspecto, pero no en dos.
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En ese sentido, te recomendamos que, antes de @ngpezla creacion de un autdbmata, leas
el apartado Profesiones, y pienses si tu autoneath sldado, especialista o sirviente. Esto te

ayudara a enfocarte mas en los Rasgos que necesita.

Recordemos que, en la creacion subjetiva del pajsoerl jugador puede simplemente
sentarse a escribir una pequefia biografia de sorpge en prosa. La otra opcion es anotar las cosas
en las que sera Normal, Mediocre, Bueno, etc.etalt en cuenta los Rasgos detallados en el juego.

Cuando esto se termina, el jugador se reune cbd plara discutir sobre el personaje. Si la
descripcion esta hecha en prosa, habra que trijwadimenos en parte, a los niveles del juego. Por
otra parte, si el DJ cree que el personaje es dadwapotente para lo que indica la ambientacion,
puede decirle al jugador que reduzca el poder deestonaje, como es el caso ya mencionado de
dos Atributos en Brillante.

El D de también necesitar erir : .
J puede bie cesitar sug que La sociedad autdmata es

preste atencion en areas que parezcan demasiadiesdq reflejo, algo torcido, de la humana.
Falta, principalmente, una clase
dirigente, pues no hay lideres nafos
desafiara un Rasgo en el que el jugador no ha geng entre los automatas.

A efectos de creacion de
personaje, si se necesita crear un PNJ
habilidad social?”, pueden ayudar al jugador a @l@$c | humano con gran detalle, el DJ
debera tener en cuenta las tres
profesiones autématas como guiia.
unos pueden compensar los vacios de los otroe¢elsa| Puede modificar la ubicacion de
alguna habilidad o posibilitar su usp,
etc. Puede modificar muchas cosas
seria, “¢ Alguien tiene alguna habilidad social?” ya que los humanos no estan
disefiados, desde su nacimiento, para
nada en especial, y pueden tener
Profesiones entrenamiento cruzado en muchas
habilidades diferentes. Ademas, [se
necesitara agregar algungs
otro de los Rasgos que deberas tener en cuentq habilidades netamente humanas, y
) » tener en cuenta que hay profesiones
necesario que tengas en cuenta la profesion dg , puestos en la sociedad que |no
personaje. podran ser emulados por I¢s
automatas.

puede ser que tenga una situacion de juego en meats

Sutiles pistas, tales como “¢Tiene este persongyma

sus puntos débiles. Por supuesto, si hay multiples

idea, al menos en Kabolta). En este caso, la ptag

Antes de avanzar hacia las Habilidades, que

Un autémata pertenecera a una de tres graf

clases de profesionesoldadg especialistao sirviente. Dependiendo de esto, podra acceder mas

facilmente a ciertas habilidades, aunque otrasguededarle vedadas. Es necesario aclarar que la
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Profesion no es algo elegido por el automata, gireoha sido creado para cumplirla de antemano (y
por eso los Atributos y Habilidades coinciden ctha, @l menos en gran parte).

Cada Profesion tendra un grupo de Habilidadesigsaje la misma, en la cual podran sumar
niveles como deseen, de acuerdo a las reglas dei@mede personaje. Las habilidades de los otros
dos grupos contaran como Corroidas, a excepcidregeque seran una especie de comodin. Estas
tres habilidades empezaran en Oxidado, y podréawseentadas normalmente (aunque el DJ puede

poner algun limite en cierto caso particular).

Soldado

Fue creado con la misién de luchar. Esto hacesqugrupo de Habilidades Primarias sea
Combate.

No todos los automatas soldados son igualdssto influye tanto en los Atributos como en
la proporcion que se use para las Habilidades. dtégados guardianes, disefiados para proteger
puertas o lugares importantes, de Tamafo Brilldhdeo también hay soldados comunes, de tamafio
Medio, mucho mas ligeros. Hay soldados creados @ac@mbate cuerpo a cuerpo, y otros que
emulan a los ballesteros humanos y son centinelderthlezas. Hay soldados exploradores, mas
rapidos y agiles, que se camuflan mas facilmentualguier parte.

La Profesién Soldado debe ubicar sus tres hatéslaomodin en el grupo de Habilidades

Generales.

Especialista

Con el tiempo, los alquimistas y algunos reyesliseon cuenta de lo Gtil que seria tener
sirvientes para tareas especificas, disefiados dermguntual. Fue asi que aparecieron los
ayudantes especialistas.

Estos autbmatas son casi Unicos, ya que nuncanfggoducidos en grandes cantidades. Y
sin embargo, siempre abundaron en ciertas profesigyudaban al herrero real a manejar piezas al
rojo vivo. Vigilaban la construccion de puentesma®s y edificios en base a un plan previo.
Cortaban las piezas de madera o las pulian siguigirdenes. Hacian inventarios de los
componentes alquimicos para que sus duefios namvichada.

En la actualidad, estos automatas han recupessltugar, y son empleados en los mismos
cargos. Con una gran diferencia: su nueva intetige@ independencia les permite hacer mejor su
trabajo, aumentando el valor que tienen para losamos.
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Los especialistas tienen como Habilidades Primadaa Especiales. Pueden usar sus tres
comodines en el grupo de Habilidades Generales.

Sirviente

El grupo mas numeroso de automatas ha sido sieshjpnés usado para las tareas de todos
los dias, que no requerian mucho conocimientozaimamiento. Quitar un arbol, acarrear bolsas de
cereal, llevar rocas en una cantera, mantenerdimpiedificio, ordenada una biblioteca o cosas asi
de repetitivas y poco arriesgadas. Los autdmataersies, a pesar de su humildad y silencio, son
muy importantes para la sociedad humana, al manéenerden muchos aspectos de ella que de otra
manera requeririan gran trabajo.

Ademas, los sirvientes tienen una ventaja: aufupren disefiados para un pufiado de tareas
especificas, a veces pueden desenvolverse relaitambien en otras, cumpliendo érdenes
puntuales que estan fuera de su area de trabajorrba en que fueron creados, sumado a su nueva
inteligencia, los convierte en buenos comodines ga&rtos humanos. Y el hecho de que sigan
siendo abundantes permite que muchos de ellogfetodo tipo de trabajos.

Esto establece una particularidad en el casogsifeientes. Las Habilidades Generales son
Primarias, y pueden dividir sus comodines en labilldades de Combate y las Especiales. En
ciertos casos, sin embargo, el DJ puede impeditdecion de una determinada Habilidad o pedir

gue una parte de la historia del personaje Idfijpsé.

Habilidades

Las Habilidades son capacidades especificas dgels®najes, que

A partir de
se enfocan en tareas de todo tipo. ahora, cualquie
Rasgo marcadg
con una “(H)”
las Generales y las Especiales. Esto marca nuetarakehecho de que loj representara qu
solo puede sef

Las habilidades se dividen en tres grandes grdgssdie Combate

112

autdmatas estan destinados a realizar las tareas lpa que fueron

adquirido o]
disefiados. Aunque en su estado actual puedan ap@rdas cosas, por I usado por PNJs$
humanos.

general tenderan a quedarse en su puesto, puésesio gguede imponerlé

dificultades en areas ajenas a las propias.
En la sociedad automata, que es un reflejo (algtordionado a veces) de la humana,
siempre han existido tres grandes grupos: los dokjdos especialistas y los demas. Los soldados

representan a la clase armada; los especialistas angenieros, alquimistas, funcionarios, etc.
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Finalmente, el resto, que son la mayoria, es @joefle la plebe: campesinos, sirvientes y demas

personas que, aunque tengan tareas fijas, sirveces como peones haciendo tareas muy diversas.
Es por eso que las habilidades se dividen de reastzera: cada grupo pertenece a una

Profesion Cada clase de autdmata privilegiara el aprendizige area que le corresponde, pues de

eso vive y para eso ha sido disefiaBoco puede hacer un autdmata soldado, enormepylento,

en el pequefio laboratorio de un alquimista, lleadilsros y retortas humeantes. Igualmente, poco

durard un ingeniero pobremente armado en combate, sirviente no especializado en una forja.

Habilidades de Combate

Combate para los autdmatas, poca diferencia resulta deapeon o sin armas. Su
estructura metalica es tan dura como la de lassahumanas. Incluso aunque muchos autématas
soldados tienen espadas incorporadas a sus cuerp@)0os como mazas de guerra, para ellos una
patada o un pufietazo suele ser mas que suficEEnteor eso que la habilidad incluye todo tipo de

combate, con y sin armas, ademas de las maniobfassivas como el esquivar y el bloquear.

Proyectiles a distancia también el combate es posible, m&@nuso de arcos y ballestas.
Esta habilidad permite su empleo, incluyendo elzdamento de todo tipo de elementos
contundentes (palos, piedras, cuchillos, etc.).l®@eneral, los autdmatas que no son soldados y
tienen esta habilidad, solamente podran hacer e sstd parte de la habilidad, ya que los arcos para
humanos son dificiles de usar para ellos. En carellisten soldados automatas que tienen arcos de
metal especialmente construidos para ellos, adesadsus cuerpos, con los cuales el uso de la

habilidad es mucho mas facil.

Maniobras: correr, trepar, escalar, saltar, rodar, y todmw tde movimientos ya no
necesariamente defensivos, estan incluidos erhabtldad.

Los autdmatas no pueden nadar, pues su peso hase gundan hasta el fondo en cualquier
ambiente acuoso. Sin embargo, en caso de emerg@rei@as movedizas, pozos de lodo, etc.)

pueden intentar usar esta habilidad para manteadist o salir por sus propios medios.

Acechar: el arte de la emboscada es igualmente Gtil yahert un callejon, en una montafna
0 en un bosque. A veces los personajes deben hacerde la sorpresa para aumentar sus

posibilidades de éxito. Al usar la habilidad, seo@slen de manera mas o menos efectiva, listos para
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el combate y usando una posicion de ventaja sdutueo adversario. Cuanto mas exitosa sea la
tirada, mayor sera la dificultad de la tirada derts que el oponente debera efectuar para reacciona

a tiempo.

Intimidar : a veces los combates se ganan no combatienda M&jbr que asustar al
enemigo apelando a la diferencia de tamafio, fubialidad en el combate o decision. Al usar la
habilidad, el personaje trata de aparentar serisugn uno o mas de estos aspectos, forzando la
huida del otro o apremiandolo a que obedezca alguwen. Es especialmente util para interrogar
prisioneros u obtener informacién de testigos ratese

Facilmente un autdmata de Tamafio igual al del horgae trata de Intimidar puede obtener
una bonificaciéon de +1 por cada nivel de diferermimmque el DJ puede limitarla de acuerdo a otras

circunstancias.

Téacticas en un combate, tanto humanos como automatas tindos débiles o situaciones
en las que tendran que pelear en desventaja. &uoplj, para un autbmata pelear en un pantano es
una grave desventaja, porque por el peso tendeuadirse; los humanos, mas livianos, seran mas
rapidos. Mientras tanto, un humano quedara expwse$toarrojamos tierra a la cara, cosa que a un
autdmata no le molestara en absoluto (al menoshnrese momento). Conocer este tipo de cosas
puede hacer la diferencia en un combate.

En situaciones de enfrentamiento, el personajeirgeate la accion buscara elementos que
puedan darle ventaja o traerle problemas. A veoexxistiran y la tirada serda inutil. Pero si existe
y la tirada es buena, obtendra una bonificaciémlda la tirada de Combate siguiente. El personaje
sabra evitar los puntos desventajosos y/o conseeniaja al poner al oponente en una posicion mas
complicada. El oponente, en todo caso, tiene sier@posibilidad de hacer la misma tirada. Si la
supera, obtendra la misma informacion y estaréaduisle las tacticas que el otro esta empleando,
perdiéndose el +1 de bonificacion (a menos queehente, voluntaria o involuntariamente, caiga

en aquello que lo pone en desventaja).

Hay mas informacién sobre todas las HabilidadeSatabate en el capitulo 4.

Habilidades Generales
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Alerta: aunque muy util en combate, también sirve paitretodo tipo de percances en el
dia a dia de los personajes. Un caballo desbooadoavalancha, una emboscada o un peldafio flojo
en una escalera pueden ser igualmente peligrosos.

Al realizar el DJ una tirada oculta de esta hahdlidsi se obtiene el suficiente nivel de éxito,
se le avisard al jugador de manera que su persguig@a reaccionar para evitar el peligro o
minimizar sus efectos. Si la tirada es fallidapetsonaje es golpeado subitamente por el suceso

imprevisto, posiblemente dandose cuenta a Ultimmemio pero sin poder reaccionar.

Percepcion una de las habilidades més utilizadas, permitairenformacion mediante el
conjunto de sentidos del personaje. Cuanto mayres@&xito, mayor sera el nimero de detalles
captados y la velocidad con la cual el personajhaspercatado de ellos. Desde escuchar que se
acercan enemigos a caballo hasta encontrar olgstmdidos en una habitacion o personas en un
bosque, esta habilidad es bastante importanteqdodipo de personaje.

Mientras los humanos tienen cinco sentidos, losraatas solamente tienen dos (vista y
oido). Esto hace que muchas cuestiones humanadaabnmente incomprensibles para ellos. Sin
embargo, a nivel de juego esto no presenta ningliicaultad. Los demas tres sentidos estan
incluidos en la habilidad, pero solo para los hunsarun autémata fallara irremediablemente en
usarlos, tenga el nivel que tenga. Sin embargoayonmodificadores especiales por ser humano o
automata. Si el DJ lo considera atil o necesande crear un DorOpservadoy que provea un

bonificacion de +1, y otro que imponga una penei@ade -1 Distraido).

Conversacion un dialogo casual puede esconder todo tipo @adiines. Por lo general, al
conversar muchos detalles quedan en la superfic@gn llamar la atencion de nadie.

Al usar esta habilidad, el personaje puede hacehasucosas. Al redirigir casualmente una
conversacion, se enterara de datos que algunampsrao darian de manera directa. Podra actuar
en menor medida, revelando indiferencia o ignoeadei ciertos asuntos. Podra enmascarar algunas
reacciones o sentimientos, o tratar de generamosueinterlocutor. Podra provocar, insinuar o
insultar de manera velada.

Todo esto, claro, puede hacerse durante una cawi@nsentre el jugador y el DJ, roleando
el intercambio de palabras. El jugador solo pueskr la habilidad para intentar realizar alguna
accion puntual (“quiero parecer inocente”, “quiegae se enoje un poco y ver si da mas
informacién”, “quiero parecer amigable apoyandopsmto de vista”). En este caso, el jugador

declarara su intencion de hacer una tirada y samlla accion correspondiente. El DJ le asignara
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un modificador a la siguiente tirada, la cual deteara si la accion fue o no exitosa. En ciertos
casos el DJ puede establecer que el interlocutga liaa tirada “defensiva”, tendiente a darse
cuenta de las intenciones del personaje. Si laJaggta en su decision permitir que esto suceda o
no.

Hay que tener en cuenta que el trato entre human@mitomatas establece ciertas
dificultades. Mientras los humanos suelen ser héstdiscriminadores, los automatas tampoco
gustan de conversar mucho tiempo con sus antigmos.aDe acuerdo al nivel de racismo de los
interlocutores, se estableceran penalizacionespafa personajes radicales que odian a su
contraparte; -2 para el comun de los dos gruposjug el promedio de desprecio es bastante
elevado; -1 para el porcentaje de individuos bastparmisivos y amplios de mente que solo tiene
pequefios prejuicios. Solo una parte minima de aat#sy humanos estan totalmente despojados de
odios y prejuicios como para no tener penalizac@leisar esta habilidad entre ellos.

Negociar. no son pocos los personajes que tendran queegstahabilidad para regatear su
salario, pues ciertamente muchos humanos tiendsgr @oco generosos con los autdmatas. Sin
embargo, la habilidad sirve para lograr un intetmanmutuamente provechoso, haya o no dinero de
por medio, en cualquier disputa, desde un inteatoapitulaciéon militar hasta la devolucion de un
elemento perdido.

La parte que gane en la tirada de dados obtendsdberéeficios, pero dificilmente la otra
perderd todo. Incluso en caso de éxitos criticety Bo convertira al perdedor de la tirada en un
idiota que regala algo valioso por poco dinerop&de afectar a futuros tratos, creandose un
vinculo de confianza entre ambos que puede dafitaeciones mas adelante.

Esta habilidad tendra penalizaciones similares a@éaConversacion.

Rumores: al menos en la ciudad, si no sabes obtener agedtaja, te quedas ultimo. Esta
Habilidad te permite averiguar datos, corroboranttlades, estar al tanto de novedades, conocer
las intimidades de algunas personas, pequefiostidesrey ese tipo de cosas. Tener buena

informacién es como tener otro brazo, dicen alg@iématas.

Liderazgo: habilidad casi exclusiva de los humanos, todasfapocos los autdmatas que la
demuestran, incluso en niveles muy bajos. Acostadds a una obediencia ciega, y actualmente en
posicion enfrentada con las autoridades, no es qam la mayoria se calle y siga trabajando,

preocupandose solo de sus asuntos.
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Sin embargo hay algunos automatas que por diveeames (politicas, personales o
profesionales) consideran necesario tomar las aerdke los asuntos del grupo (sea este los
habitantes de un edificio, un barrio o de toda tmenidad autdmata). Estos automatas
excepcionales animan a otros a organizarse y bafgamejor, y por esta rara forma de iniciativa,
son automaticamente tenidos en cuenta por todos bpgen o para mal.

Usando esta habilidad, el personaje puede influin®o 0 mas personajes, haciéndoles ver
(aunque no sea cierto) que lo que les sugiere esrtecto. Mas importante, al hacerlo les da un
sentido de unidad, el cual lo coloca momentaneameamo lider de un grupo mas o menos
organizado bajo sus 6rdenes.

El nivel de éxito marcara hasta que punto los peijes van a seguirlo; asi un éxito critico
haria que el grupo lo siga incluso a un problemg grave. Sin embargo, al usar Liderazgo, los
demas no se vuelven ni idiotas ni suicidas. Enasbae pedirles realizar tareas muy peligrosas,
aparentemente irracionales o contrarias a sus @esgrel DJ puede agregar penalizaciones que
haran dificil un éxito de esa envergadura. E imclss se logra, los personajes liderados se
comportaran de la manera mas inteligente y astigagté a su alcance.

Es necesario aclarar que un autdmata solo puedesstsahabilidad sobre otros automatas,
mientras que los humanos solo pueden usarla enfosnikn casos extremadamente particulares,
un humano en el que los personajes autdmatas oomfiecho pueden ser influenciados por el
mismo, pero el DJ puede agregar penalizacione®l Eando, a ningin autdmata le gusta que un

humano le diga qué hacer.

Habilidades Especiales

Administracion: muchos autdmatas antiguos tenian tareas adminiss menores, como el
ordenamiento de libros en estantes, de cajas, pEgsa etc. Eran sirvientes de bajo perfil, que no
tomaban decisiones pero creaban orden de la mdeseada por sus duefos.

En la actualidad, esta habilidad es mucho mas amylichos autématas consiguen trabajo
sirviendo a mercaderes y otras personas adinerqaasiecesitan administrar dinero, materia prima
e incluso a otros autdmatas. Estos se convierteomadores, capataces, etc.

Ya sea dinero para un prestamista, obreros paraoostructor, materia prima para un
artesano, compras para un mercader o comida eexpeicién, esta habilidad permite que el
personaje maneje con sabiduria cualquier recuragatio, obteniendo del mismo la méaxima

eficiencia posible.

22



Reparaciones a pesar de ser casi perfectos, los automatasiisedYa sea por el combate o
por el trajin de su vida diaria, sus piezas no grerencajan como deberia.

Esta habilidad permite reparar a los automatasegaque tengan dafios graves o se trate
solamente de falta de calibracion. Aunque antigudensolo los humanos tenian acceso a esta
habilidad, muchos Sirvientes han aprendido a usayledando asi a sus congéneres.

Para usar correctamente esta habilidad y no im@&nrpenalizaciones, se debera contar con
un juego de herramientas especiales, utilizableuaiquier automata y que se consigue con relativa
facilidad en cualquier ciudad mediana.

Mas informacion sobre esta habilidad en el cap#ulo

Construcciones desde una casa hasta un puente, desde una tatppgliefia hasta un
sistema de murallas de roca y estacas, esta labledpermite al personaje ensamblar todo tipo de
elementos para crear un objeto o serie de objstables, que se sostengan por si solos. La utilidad
o eficiencia de estos objetos esta fuera del aécdada habilidad, pero si su fortaleza e integrida

Esta habilidad sirve también para tareas comowedmade zanjas o tineles, la remocion de
escombros y otras tareas similares en mineriaggonplo, que reporten una cierta dificultad o
peligrosidad.

Muchos autbmatas son contratados para estas t@sagas, ya que soportan riesgos que los

humanos a veces no quieren tomar (sobre todgsiga no es buena).

Ingenieria: planear es la base del éxito. Toda obra que ecaaieon un buen disefio previo
tiene mas chances de lograr lo que se busca. erggimcluye el calculo de presiones y pesos de los
materiales, torsion de las piezas, espacios y ltodecesario para que una carroza, un andamio, un
puente, una torre o una maquina de asedio no seod@sen bajo su propio peso o se desarmen al
poco tiempo. Pero también permite aumentar laesfica de dicho instrumento, lo cual es muy
importante.

El bueno uso de esta Habilidad puede plantear ibanibnes a las siguientes tiradas de
Construcciones, sobre todo si el que realiza laglds estd presente evaluando el proceso de
construccion.

Son muy pocos los automatas que poseen esta labiliile han aprendido de mentes
humanas. Algunos ingenieros no tienen problemasstsnaprendices de metal, pero otros no

guieren darles demasiado conocimiento.

23



Metalurgia: ya sea por conocimiento directo o adquirido, negcautdmatas saben algo de
metales; después de todo estan hechos de estacsustin embargo, aprendieron mucho mas de
los gnomos, los cuales compartieron con ellos sichdy a veces también lo avanzado). Igualmente
los autdmatas reforzaron esta Habilidad al sereadols por humanos especializados.

Luego de que el mineral sale de las minas, la orgial permite modificarlo a gusto.
Permite procesarlo, refinarlo, trabajarlo en Igafar colarlo para llenar moldes, etc. etc. Mas @dla
la simple herreria, la metalurgia incluye conocimientos i3practicos sobre tratar metales,

limpiarlos, crear mejores aleaciones, etc.

Mineria: los automatas vivieron en las minas de los gnomasho tiempo, y los humanos
aprecian ese conocimiento. Muchos eran ya minésogile incrementa ya de por si su valor. Al
usar la habilidad se puede saber como y donde ,cadaro construir tineles y reforzarlos, como
orientarse en una mina, cdmo extraer y manejairenal, los procedimientos de seguridad y todo
lo relacionado a la operacion minera, incluyenda@éatificacion de metales y minerales, tipos de

roca, durezas, forma de trabajarla, etc..

Alquimia (H) : los secretos casi magicos de los alquimistaoondaxiles de develar. Pocos
son los humanos que acceden a ellos, y casi séagadar que ningln autdémata, incluso los que
ayudan a veces a los alquimistas, ha averiguado alg

La Alquimia no es magia, sino mas bien el conoantaidisico quimico necesario para crear
metales mas fuertes y livianos, sustancias comewvexplosivas para usarse en combate, y un largo
y misterioso etc. Sin embargo, algunos dicen quessiagia... y todos los experimentos que
involucran a la kabolta y sus variantes asi lo destran.

Esta habilidad es inalcanzable para cualquier pajsougador (automata). Sin embargo,
puede ser comprada por alquimistas humanos (PNJyrupo bastante selecto por otra parte. En
casos muy extrafios, el DJ puede permitir gue usopaje autbmata posea algo de conocimiento
(nivel Corroido), a base de escuchar trozos deersaciones, ver fragmentos de escritos, etc. Esto
en el caso de ser ayudante de algun alquimistaer8brargo no se podra subir a Oxidado a menos
gue haya una excelente razon para ello, y de nanmanera durante la creacion de personaje.

Si para un humano no alquimista es peligroso dearosbnocimiento en este arte, para un
autdmata es algo impensable, que lo pondria emma&soproblemas.
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Otras Habilidades
Los personajes humanos pueden usar todas hak#idadncionadas, pero tendran otras que

son incomprensibles o estdn vedadas a los autaniztasl caso de muchas habilidades sociales
como Seducir u otras comd’rimeros Auxilios En algunos casos, los automatas no podran, nunca,
usar esas habilidades (Seducir no es necesar@dostpre ellos ni siquiera tienen sexo); en otros,
pueden llegar a aprenderla de manos humanas, @p esgecificos que pueden plantearse al DJ. En
ese caso la habilidad se definird previamente srakances y limites, y se anotara también en la
hoja de personaje con el correspondiente nivel.

Para saber méas sobre habilidades que puedas taeassiel futuro, principalmente para
humanos, consulta el manual de FUDGE DS, paginas1Pl Son de recomendar: Actuar, Disfraz,
Montar, Robar Bolsillos, Primeros auxilios, Med&jnSupervivencia, Navegacion, y otras, en
menor medida. Como dice el manual, ten en cueetape que el nivel de profundidad de las
habilidades debe ser similar, y que en este jusgon&rel de profundidad no es muy grande: las
habilidades son amplias y por lo tanto algunas especificas pueden resultar problematicas. En el
caso de que quieras agregar alguna que sea muyapues recomendable agruparla con otras
similares y crear asi una nueva habilidad mas gkner

Por ejemplo, Montar no puede incluirse dentro dmigbras, pero si decides dejarla aparte
puedes hacer que se refiera a todo tipo de anirealesluso vehiculos (carretas, etc.) y llamarse
simplemente Conducir. Puedes unir Medicina y Pra®eXuxilios, y unir Disfraz, Actuar y Robar

Bolsillos en una habilidad aparte como Espiondge, e

Dones

Un Don es un Rasgo ventajoso que no encaja ehti@ngo de niveles que poseen los
Atributos y las Habilidades. Es decir, ventajas goeienen niveles, sino que simplemente estan alli
para que el personaje las use cuando crea necdsdarg® hacen tiradas sobre los Dones, pero éstos
pueden servir como modificadores de otras tiradadginas ocasiones.

Sin embargo, algunos Dones, a decision del DJ, gugener nivelesEstos estan marcados
con un (1-2), siendo cada numero el minimo y maxmalicho Don. En el caso de que el DJ no
guiera aceptar niveles en los Dones, se recomidepa a todos en nivel 1, pues el resto de los
mismos estan en esa misma escala.

A cada nivel de un Don le equivale otro nivel de lwmitacion, de manera que, al crear el

personaje, los valores sumados de los Dones yiti@igaciones tienen que estar equilibrados. Asi, si
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compras Dones por valor de 4 niveles, debes comyrataciones por valor de otros 4 niveles. Por
otra parte, puede tener pocos Dones de muchosesiy®ra equilibrar muchas Limitaciones
pequefias: 2 Dones de 3 niveles cada uno por 3ddioites de 2 niveles.

Los jugadores pueden comprar Dones para sus p@rsalela siguiente lista:

Similar a los humanos (2) el disefio del automata hace que, en ciertas cionéis, pueda
ser confundido por un humaiago particular. Esta sensacion desaparece rapidamente, a los poco
minutos de charla u observacién, pero no dejadétgen ciertas profesiones 0 momentos.

El autbmata tendré rasgos faciales completos pleeiagregandose a veces barba, bigote o
incluso cascos o sombreros no muy llamativos. Ahmetar esto con ropas de cierto tipo, algunos
automatas pueden pasar relativamente desapercgib@wre todo si son astutos.

Este Don no tiene un lado negativo por parte dealdématas, porque entre ellos cada uno
es diferente y el ser parecido a los humanos medssque motivo de alguna broma puntual, y no se

puede hacer culpable al autdmata por haber sigdai® asi.

Poco Mantenimiento (1-3) cada tanto, de acuerdo a
Puede darse

actividad del autémata y al nivel de uso y abuso sues | necesidad de agregar m
Dones, tanto para automat
como para humanos. S
comprar este Don, el personaje puede alargar psehaciendo| puede ver las paginas 12
13 de FUDGE DS para m§
ejemplos de Dones y s
cada nivel comprado, se podra reducir en 1 la damtde puntos funcionamiento.

Algunos pueden
requerir que el DJ los ajuste
al juego. Los recomendadgs
son: Afortunado, Atractivg
(H), Carisma (H), Favore
disefiado con gran refinamiento, particularmentesierestructura debidos, Curacion rapida
(H), Rango, Manitas
Intuicion, Sentido comdn|
Este disefio no tan utilitario lo destaca entre solgéneres,| Sentido del peligro.

componentes, todos pasan por una sesion de maigetamAl

uso de un disefio simple que reduce las posibilgldddallos. Por

51D~
CUV<0pn

de Dafo Menor causado por el uso diario (no porate).

Disefio Artistico. por alguna razon, el personaje fi

U7

exterior, aunque esto no era necesario para ladiumue cumple.

haciéndolo reconocible, para bien o para mal, tambntre los humanos.
Contactos automatas (1-4)dentro o fuera de su profesidon, el personajeetigrandes

conocidos, incluso amigos, que pueden darle tqupde informacion sobre lo que sucede en esa
region. De acuerdo al nivel, este Don puede actarsnen distancia (tener contactos en todas
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partes) o en profundidad (pocos contactos en una gequefia, pero leales y con informacion muy
buena).

Contactos humanos (1-2)lo mismo que el anterior, solo que contando comdnos. En
este caso, el Don no puede comprarse a mayoreksidebido a que éstos, por lo general, no
confian tanto en los autdmatas. Son pocos losepimente hablarian con ellos de cualquier tema 'y

le pasarian informacion sensible politica, econémisocialmente.

Comprensién humana por lo general, los automatas estan adaptandosgantemente a la
sociedad humana, pues no comprenden totalmente aswdd sus costumbres. Especialmente
esquivas son muchas tareas privadas, sobre lasdoalautdmatas no pueden indagar. Esto lleva a
algunos malos entendidos de ambas partes.

El personaje que compra este Don estd mas adidane el promedio de los suyos en este
tema. Por diversas razones comprende mejor ciedastiones humanas como el pudor, la
privacidad, la sensacion de frio, calor, los sabgrelores, etc. etc. Lo cual lo saca de apuros a

Veces.

Reputacion (1-2) el personaje es conocido dentro de su profefté@ma bien o para mal,
tiene un segundo nombre, como “el duro”, “el rapidel sin piedad”, “el avaro”, etc. Esta
reputacion lo precede y tifie la opinion que tien&ns, incluso antes de conocerlo. Sin embargo,
puede no ser cierta. En el primer nivel, este Rpmasenta el conocimiento que tiene la comunidad
profesional en la que esta el personaje; en seguivebdice que esta reputacién es conocida por
otros autdmatas que son de diferentes profesi@resodos los casos, la Reputacion se establece
dentro de la zona donde ultimamente ha vivido edgeaje, y no se extiende mas alla de esa ciudad

0 region.

Depésito de kabolta (1-3):algunos autématas han sido disefiados por los hasmnzon
pequefios compartimientos secretos. En ellos laguamst duefios guardaban kabolta adicional, de
manera que la tenian siempre cerca cuando la tedwasi Estos pequefib®lisillos estan bien
ocultos, dificultando ser descubiertos y siendoasiiples de abrir desde afuera, ya que obedecen a
las 6rdenes del automata que los tiene. Por caghaomprado existe un compartimiento capaz de
guardar una medida de kabolta de cualquier puMzas necesario decir que elementos del mismo
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tamafo aproximado también pueden ser llevados,uauesto puede traer problemas como ruido,

etc.

Escondite de kabolta (3)en un lugar que solo él conoce, el autmata elsckabolta que
ha robado, comprado ilegalmente o ahorrado. Nadanfgde hacerlo, y de hecho es algo
relativamente comun entre algunos, aunque a lasidades humanas suele no gustarle. En este

lugar caben hasta tres unidades de kabolta dewenfmureza.

Limitaciones

Son todo lo contrario de los Dones: implican defeale disefio o cualquier otro tipo de
problema que el personaje tuvo durante su vidaighdasela mas dificil. Como su nombre lo
indica, restringen la capacidad del personaje deatodecisiones. En Kabolta, las Limitaciones
establecen penalizaciones especiales a ciertadiddaleis y/o Atributos, impedimento de realizar
ciertas acciones u obstaculos que solo puedemngerasios momentaneamente.

El DJ debe deshacerse de la idea de que las Liom&s sirven para impedir que los
jugadores tengan personajes mas poderosos. Ciattame ponen limites a la obtencion de Dones,
pero ese no es todo su trabajo. Muchas veces tadatciones sirven para representar mejor la
personalidad que el jugador tiene en mente pape=onaje.

En estos casos, el DJ puede permitir a los jugaddeseosos de crear personajes mas
detallados y conflictivos tomen mas Limitacionesuf@a mayor cantidad de niveles en ellas) sin
recibir a cambio mas niveles para comprar Doneddes, tomar 5 niveles de Limitaciones para
comprar solamente 3 niveles de Dones. De todasmamsmrmo siempre, existe un sano limite que
vale la pena no cruzar; exagerar con las Limitasgruede hacer que el personaje sea injugable.

Puedes comprar limitaciones para tus personajestddista:

Oxido negro (4) el autémata ya ha sucumbido a la adiccién. Hawmido varias veces
esta kabolta sintetizada y la necesita para noevedvlioco. Hara cualquier cosa que le pidan por
ella, a menos que algo méas se lo impida. Esta aaidih no se recomienda para PJs, al menos no

mientras son creados, pero puede adquirirse ménéele
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Fragil (1-2): el disefio interior del personaje es innecesariégeneomplejo. Esto implica

gue, al ser dafiado, se requiere mas esfuerzo giocoeato para poder ser Reparado. Penaliza esta

Habilidad en -1.

Mucho Mantenimiento (1-2) los autGmatas necesitan ser revisados periédigamal

comprar esta Limitacion, sin embargo, debera ptassma una sesién de mantenimiento de manera

mas frecuente que el resto de los personajes, soteesi ha realizado actividades que hayan

exigido mucho sus componentes. Por cada nivel catoprse sumara 1 al total la tirada

correspondiente al Daflo Menor por uso diario (nocpobate).

Dafo permanente (1-4)el personaje ha soportado un incidente espeaménriro (ya sea

un combate, un accidente, un sabotaje, etc.), eoual el dafio recibido estd mas alla del

conocimiento de los mayores alquimistas e ingesie
Reparar al personaje seria, como minimo, muy mslgry
nadie puede asegurar que la operacion sera exitosa.
Este dafio le acarrea al personaje (por cada I
comprado) una penalizacion especial de -1 en ubwtro -
1 en dos Habilidades. Estos seran elegidos pageatpr y el
DJ, y seran generalmente modificadores a ciertamraes
fisicas, aunque puede haber excepciones. De esitation
estd excluido el Atributo Tamafo: incluso aunque
personaje pierda alguna parte, su masa y estotg@ird

siendo similar y no contara para la disminuciomudeaivel.

Puede darse la necesic
de agregar mas Limitaciones,
tanto para autdbmatas como para
humanos. Se puede ver las paginas
12 y 13 de FUDGE DS para mas
ejemplos de Limitaciones y S
funcionamiento. Algunos puedégn
requerir que el DJ los ajuste
juego.

Los recomendados son:
Antecedentes criminales (H

nocturna, Cobarde,
Comportamiento compulsiv
Facil de leer, Honesto, Ingenu
Racista, Secreto, Sanguinario.

Fanético: hay autématas que tienen creencias sobre elndedg los suyos, o alguna

ideologia politica determinada (ver mas abajo)aHsmitacion implica que el personaje tiene

alguna idea que pretende llevar a los extremos, lpean o mal de su comunidad. En el fondo, todo
lo que sucede esta relacionado, para él, con esa y& sea como obstaculo o como ayuda. No
escatimara esfuerzos para llevar adelante su pmygenas tenga la oportunidad (o crea que la
tiene).

Destino méas alla de sus ideas politicas o sociales,rebpaje cree que tiene una mision en

el mundo. Esto puede ser bueno para otros (siesuad altruista), pero por lo general no le trag ma
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gue problemas. La blsqueda de ese destino, qustd@srito pero que él cree saber, lo enfrenta

constantemente con la incomprension de otroschbmo, etc.

Blsqueda cuando los gnomos echaron a los autématas deeisws, el personaje perdié a
una persona en la cual confiaba ciegamente. Exodbéque siguio y el caos reinante al principio de
su estadia en las ciudades humanas, tampoco puodoter a este otro autdmata, con quien tenia
un fuerte lazo de amistad. Es por eso que ahoraalgchn parte de su tiempo y esfuerzos a tratar
de localizarlo y ver que se encuentre en buen @staldro esta que esto limita sus opciones a la

hora de conseguir empleos, gastar recursos, etc.
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Capitulo 3

El mundo de tu personaje

En el capitulo 1 pudiste leer un resumen de l@tidgsde los autdbmatas, que son el centro de
este juego. Sin embargo, por motivos de espaciparp no aburrirte un poco, se ha tratado
justamente de eso: un resumen. En este capituldpegrender mucho mas sobre el mundo que

rodea a tu personaje, las cosas que sabe o0 desgsnealesafios, problemas y todo lo que lo afecta.

La sociedad

Al regresar a las ciudades en las que habianesd@vos, los automatas encontraron un
mundo bastante cambiado. Si bien no tenian muawgrdos de cuando vivian alli, la diferencia
era importante. Algunos reinos antiguos se habagnfentado, mientras otras regiones, antiguas
enemigas, habian logrado la paz.

Pero la diferencia mas importante era el granrddka alcanzado por los humanos. Sus
recuerdos les marcaban una sociedad triste, frig, @atable. Los nobles gobernaban gracias a sus
titulos heredados. La gente obedecia y se quedafialagar, sin preocuparse por lograr algo mejor
para el futuro. Eran muy parecidos a ellos en ggecto: seguian érdenes y bajaban la cabeza.

El mundo de los humanos, ahora, estaba muy ald@@&sa imagen. Los nobles conservaban
el poder, pero habia sectores que se lo disputabaneconomia, cuyo control antes era
monopolizado por los reyes, era ahora manejadantinte por el mismo mercado. Algunos
comerciantes eran personas muy ricas, inclusoizaradlo con los nobles. Unos pocos incluso
habian comprado titulos y tierras. Otros se pasegma la ciudad luciendo sus riquezas e
influencias en la corte.

Los alquimistas y otros cientificos eran parte estenario social, pues sus creaciones
afectaban, directa o indirectamente, a muchas pass&us pociones a veces curaban las pestes del
pasado y sus construcciones llevaban agua y elvamdos desperdicios de las ciudades,
reduciendo los peligros de la suciedad. Sus sesvieran solicitados constantemente por reyes y
sefiores, e incluso algunos trabajaban para grandegerciantes que buscaban mejorar su

rentabilidad con nuevos métodos de produccion.
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Toda la sociedad estaba revuelta. Los ciudadanms @abnian acceso al cambio. Algunos,
con algo de inteligencia o suerte, podian hacérses o suficientemente rapido como para disfrutar
su riqueza en vida. Otros se sumian en la maspbajgeza. El que hoy era rico, mafiana podia ser
noble o mendigo. El campesino emigraba a la ciydadscaba trabajo, mientras el comerciante
buscaba trepar en la piramide social a toda chstanobles se sentian amenazados, pero solo en
privado; en publico seguian actuando como si fuetaentro del mundo y todo dependiera de ellos.
En realidad, y esto lo notaron pronto los autémathauevo centro del mundo no eran los nobles,

sino el dinero. El dinero compraba kabolta, pemobién titulos, hombres, influencia y tierras.

El lugar de los autbmatas

Dentro de las ciudades-estado y los reinos quadeptan, los autdmatas son una minoria
discriminada, constantemente temida pero necesaridiversas razones. Aunque tienen derecho a
trabajar y a poseer una vivienda, no pueden aceegeestos gubernamentales, ni comprar tierras o,
mucho menos, titulos de nobleza. La ley solo lemjpe lo necesario para sobrevivir. A la corta o a
la larga, siguen siendo sirvientes de los homlawasgue ahora se les pague por sus servicios.

Viviendo en barrios de humanos pobres, a veces éstotienen algo de simpatia por el
hecho de que sufren una similar situacién. Sin egaygor lo general la gente no los mira con
benevolencia. Hay barrios en donde su presen@drdstmalmente prohibida, a menos que se trate
de autdmatas realizando trabajos cotidianos corimaeza.

A pesar de todas las trabas, algunos automataanigqmuestos de confianza en cortes
pequefas. Estos casos aislados se dan a causa deaarcapacidad en su trabajo y a la suerte de
contar con superiores mas preocupados por la mfieieque por las tradiciones o los prejuicios.
Casos mas aislados son los de un funcionario orgab& humano que establece una relacion de
confianza y amistad con un autdmata en especialof®s maneras, estos casos son mantenidos en
relativo secreto, ya que algunas personalidademet#iano orden podrian ver amenazadas sus
carreras. Solamente los reyes o sefiores de unadcpueeden darse el lujo de tener consejeros o
asesores automatas, y también tratan de mantersanorsecreto.

En algunas ciudades existen pequefias fuerzas d#iggiautdmatas que patrullan las calles.
Sin embargo les esta prohibido tocar a los humanogjue estén haciendo tumultos o peleando, y
su tarea se limita a dar la alarma para que losd@sahumanos hagan mejor su trabajo. Sin
embargo, si deben actuar en el caso de problent@s aridmatas, alli donde el trabajo se vuelve
peligroso para los humanos.
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No es raro, entonces, que el dia a dia de muchdématas se limite a ir a trabajar y quedarse
en ese lugar hasta la noche. En sus casas, quarempon sus amigos, se sienten aceptados. En su
trabajo encuentran no solo forma de conseguiriseato, sino también una forma de inclusién y
utilidad. Sobre todo si sus jefes son humanos cengpros.

Aungue sean ciudadanos de segunda, con derechodad®s y una buena cuota de
discriminacion, los autdmatas, en general, estéfioomes con su forma de vida en las ciudades
humanas.

En realidad, los autdmatas siguen siendo criatdiasles. Acostumbrados a obedecer
ordenes, la Unica diferencia importante es queaahorviven con sus amos, Sino que tienen vidas
independientes y una conciencia. La vida con lasvgs era casi idilica, siendo que ellos nunca los
obligaron a nada y siempre les pedian las cosdsieliea manera. Alli no tenian necesidades ni
deberes, y por lo tanto no tienen experiencia meatelo por un trato mejor. La inmensa mayoria
sigue acatando 6rdenes sin protestar, siempre wdouda cantidad de kabolta obtenida sea
razonable. Aunque muchos intuyen que podrian elevarz y obtener algo a cambio, no lo hacen
por temor o simplemente por costumbre.

Es razonable pensar que, en ciertos lugares, emaefia revuelta o protesta de autdmatas,
incluso una poco violenta, podria obtener mayom®eficios sociales. Sin embargo, a pesar de la
conciencia de comunidad cerrada que poseen, edatigor la igualdad del trato discriminatorio
que tienen, no existen grandes lideres ni movimgnindependentistas, separatistas o
segregacionistas. Las razones son multiples.

En primer lugar, todos son en el fondo conciedeegue un automata puede vender cara su
vida, llevandose con él a dos o tres humanos. l8lbagyo, a diferencia de éstos, los automatas no
pueden reproducirse. Sin los gnomos ninguno padydar nunca las modificaciones realizadas
para que otros autdmatas puedan aceptar la kabaltaAunque existen autématas convencionales,
y algunos nuevos se construyen todavia, ellos &s ocon tristeza al saber que nunca podran
despertarlos de su estado de esclavitud. Cada atstd@®s Unico, y su vida es mas valiosa debido a
gue no puede donarla.

En segundo lugar, los automatas estan en inféaidrde condiciones. Si bien son muchos,
estan desperdigados y en ninguna ciudad o regidriggomantener el control. Con algo de suerte
podrian matar a todos los humanos en una zonagcpargrandes pérdidas y la seguridad de que los
humanos de las regiones vecinas se tomaran dehidacha. A mediano o largo plazo, su revuelta

no lograria nada bueno, sino todo lo contrario.
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Es por estas y otras razones por las que las édauas de automatas, si bien a veces tienen
roces con las autoridades humanas, no levantaazsaremen, finalmente, que un mal movimiento
pueda despertar, incluso en los humanos moderadosjedo lo suficientemente grande como para
motivar medidas extremas contra ellos.

De todas maneras, siempre hay una cierta cardield@haticos o idealistas que creen que se
puede construir una sociedad utdpica, sin humanoxluso esclavizandolos. Estos, sin embargo,
suelen ser individuos aislados por su propio fanai que se limitan a expresar su opinidon en

secreto o un descontento generalizado en pubkzo,qo llegan a nada mas.

El dia a dia
Los autématas viven en casas disefiadas para hunmeroscomo no requieren realizar
ninguna de las tareas diarias, una casa pequefeaahbergar a muchos seres de metal. Ellos no

tienen ningun problema en dormir en la cocina aredepdsito abandonado.

Los integrantes de una casa se asemejan a fanaliasjue Si piensas juge

con un grupo dg
personajes, como en
mayoria de los juegos d
rol tradicionales, la cas
propia es una excelent
manera de armar t
grupo de personajes. 9

pueden ser autOmatas de profesiones y origendéseota diferentes.
Con el tiempo se van haciendo amigos, y si alguneltbs se lleva
mal con el resto, es normal que abandone la casanude a otra.

Luego de trabajar, cada automata regresa a su, fegdonde

=% oo

consume algo de kabolta, si es que la tiene y ¢asi@. De noche

. . alguien de tu grupo sg
mientras los humanos comen, ellos suelen conveare su dia g va, puedes hacer que $u
intercambian opiniones politicas, noticias, etc. automata también 1o

haga, y de la misma
Acostumbrados a no tener nombres, les ha resulidgo manera, si alguien se
D

extrafio el tener que adoptarlos. Para remarcardsvidualidad, sobre
todo en el caso de los que tienen disefios muy ssadtpunos usan
prendas de vivos colores. A veces inventan nombresan palabrag
gnomicas, idioma que ninguno conoce completamertie® mue

algunos balbucean. Sin embargo, la mayoria ha tonmainbres

incorpora al juego, s¢
mudara a la casa. D
esta manera tendras u
excusa argumental pat
compartir peligros,
problemas y otras cosa
gue sucedan.

-
g @

\S

humanos que les han dado sus primeros empleaddossque ellos mismos han elegido. A este
nombre se le puede agregar, como una especie Hid@apal barrio en el cual viven o la profesion
que tienen. Los individuos mas destacados puedergmsobrenombres, que también sirven como

” oo

apellidos, como “el dorado”, “el alto”, “el marcddetc.
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Muchos humanos critican a los autébmatas o sospeafshatios porque “tienen mucho tiempo
libre”. El no tener familia, el no tener que cociracomer, y otras acciones, les da realmente
bastante tiempo. Y ellos no suelen tener pasatisniypo es raro que muchos piensen que todos los
autdmatas estan siempre complotando o planeand@algl silencio de sus casas.

Aunque no tengan lazos de sangre, si tienen semtiosi de amistad, lealtad, etc. Y al ser
discriminados hace que su sentido de la comunidadplidaridad y la camaraderia sean muy
fuertes. De manera que su tiempo libre se va edaayaiotros, generalmente, aunque también estan

los que lo malgastan en planes poco alentadores.

Derechos y obligaciones

Al ser afiadidos a la sociedad humana, dependiemda Henevolencia y manga ancha de
cada gobernante, los autdmatas han ganado ciemeshds. Sin embargo, incluso en los reinos mas
permisivos, siguen siendo ciudadanos de segunda.

Los autdbmatas pueden tener una sola propiedadssu En algunos lugares deben pagar los
impuestos, los cuales se les descuentan directandenta kabolta que reciben. En otros reinos,
deben manejar oro que luego usan para pagar estdeiimpuestos. Nunca pueden aspirar a titulos
nobiliarios ni a grandes extensiones de tierraificexs que no sean para Vvivir.

En ningln reino o sefiorio los autdmatas puederirseuen asambleas, crear gremios u otro
tipo de agrupacion. Esto estd severamente peniadembargo algunos autdbmatas se arriesgan. Los
incipientes gremios profesionales intentan imitdosade sus homélogos humanos; mientras tanto
algunos tratan de copiar las logias secretas pcuestion de snobismo o curiosidad.

Los autdmatas tienen derecho a juicio y a todagdeantias judiciales, al menos en el papel.
En muchos reinos estas garantias no son respegtalasutomata sospechoso puede ser castigado
casi sin juicio. Todo dependera del ruido politige el asunto provoque.

Los castigos dados a un automata pueden ser nemltkabolta, en horas de trabajo (sobre
todo para reparar algo que han roto), y tambiérateel. Existe la pena capital para los asesinos de
humanos o destructores de otros autdmatas. Aungstere muy pocos casos de los ultimos, nunca
se ha aplicado a asesinos. Sin duda ha habidonageside humanos a manos de autématas,
principalmente espias y mercenarios en la sombra,lpasta el momento no se han demostrado.

En la mayoria de los reinos los autbmatas puedgarila ser soldados de linea y guardias de
la ciudad, pero no pueden aspirar a funcionarigsuestos de mediana importancia. Esto los
excluye, claro, de los juzgados y otros organisadministrativos. De todas maneras, seria dificil

qgue un humano aceptara un cobrador de impuestoguzz automata.
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Los creadores

Hay tres grandes agentes que participaron en laciore directa o indirecta, de los
autdmatas y de la situacion en la que ahora seeptram. En primer lugar, los alquimistas y los
ingenieros que los construyeron y sintetizarondbokta. Pero en un segundo lugar también muy
importante, los gnomos, quienes de hecho tuvieempse el secreto de la verdadera kabolta y le

dieron una libertad nunca antes conocida a losrmatas.

Los gnomos
Habitantes de las cavernas y herreros de nacimiestos seres son mas viejos que la

humanidad. Ellos descubrieron a los humanos, yusnreyyistros orales y escritos consta que los
trataron como iguales, ensefidandoles el uso delofyeda forja. Convivieron mucho tiempo,
ayudandose entre si y aprendiendo unos de otros.

Sin embargo, con el tiempo, los humanos, de vidahmunas corta, desearon vivir y
conquistar el exterior de las montafas. Partiersa fevaron muchos conocimientos regalados por
sus mentores, pero no lo usaron siempre pararel Aipesar de los largos afios de ensefianzas, los
gnomos se sintieron desilusionados al ver que Umsanos, muy diferentes a ellos, solian ser tan
ambiciosos como egoistas. Y al combinar estos dfectbs de caracter, surgian grandes luchas de
poder que trajeron las primeras muertes al jovemdou

Pocos gnomos mantuvieron siempre contacto fluigdolas humanos, ya que por lo general
no estan de acuerdo con sus organizaciones pslitda comprendieron sus religiones, ni su
obediencia a un rey ni las muertes que se caudam €in Sin embargo, admiraron muchas de sus
construcciones y obras de arte, viendo en ellasnuestra directa de todo lo bueno que se llevaron
de su pasado de convivencia.

Con el tiempo, esta falta de contacto llevo a ggehblimanos perdieran real conciencia de su
pasado. Aquellos afios se hicieron tan lejanos,hguebres y mujeres consideraron a los gnomos
como parte de un pasado de leyenda en el cual o@dgéerealmente.

Pero los gnomos no se olvidaron de sus aprendi@ssvigilaban y, aunque lamentaban
muchas de sus decisiones, veian con buenos ojasiedlas mentes creativas que continuaban
mostrando un ansia de conocimiento y belleza questviera contaminada por el egoismo y el
ansia de poder. Siempre que pudieron, incentivar@stas mentes a continuar creando grandes

obras de ingenieria y metalurgia. Fue asi que emgi muchos ingenieros y alquimistas, que
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reaprendieron gran parte de los secretos perdidok dnetalurgia y la alquimia, asi como del
calculo y la geometria. Sin embargo, nuevamentginals de esas mentes, lentamente, se fueron
torciendo.

La cima de todas las obras humanas la constituyeralitdmatas. En ellos los gnomos
vieron, con orgullo, como el alumno habia super@doaestro. Al descubrirlos vagando sin rumbo
0 muertos en los escombros de la guerra, se abégdar encontrar semejantes joyas en medio de la
muerte sin sentido. Sin embargo, todo lo que tearagenialidad, exquisitez de detalle e ingenio,
estaba compensado por un grave error. Los automatasan libres, estaban atados a la voluntad de
los amos humanos. Este defecto de disefio tan duaveolucionado muy efectivamente por los
gnomos, los cuales vieron a estos automatas comuoinas perfectas en todo sentido, pero también
como seres sabios que tenian sentimientos, queplrtterles compafia y ayudarlos sin tener que

exigirles nada.

Los alguimistas

Siempre empleados por reyes y sefiores feudaledotpaulo crear algunas de las maquinas
y sustancias mas extrafias y Utiles de la humankstds reyes pagan fortunas para mantenerlos
abastecidos de sus preciosos materiales, desdeamasi@ticas para maquinas hasta minerales y
aceites caros... y también pagan otra fortuna pamaprar sus servicios, pues nada les impide
buscar mejores horizontes en otra corte.

Los alquimistas y los ingenieros reales han cokdhmren la creacion de mejores aceros y
armaduras, catapultas mas potentes y mejores alatery herramientas de construccion. Sin
embargo, también usan su tiempo y recursos paabasgs intereses personales, disfrazandolos de
otra cosa.

Fue asi que se encontro en primer lugar la kablodts.alquimistas, guardianes de muchos
secretos y leyendas olvidados, mantenian a vecetatos con los gnomos y sabian de su
existencia y sus maravillas tecnologicas y magieasntualmente, algunos empezaron a buscar la
kabolta por su lado, con la promesa de energidtalita para maquinas impensables. Y si su
resultado, al principio, fue muy magro, la sociedathana quedé asombrada.

Viendo que con un derivado tan malo se lograromotaavances, los poderosos sefiores
feudales empezaron a prestar mas atencion a Idhagien aquellos ancianos encorvados y algo
ciegos, algo locos y algo excéntricos. Fomentausnestudios incomprensibles y sus busquedas de
minerales fantasticos. Si autématas tan mal digefigdnal alimentados podian hacer tanto, ¢qué

esperar en el futuro?
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Sin embargo, no era tan facil. Los pocos gnomos tguéan contacto con alquimistas
descubrieron la verdad de la kabolta copiada ya@arecio apropiado. Cortaron entonces todos los
lazos. Eventualmente sucedi6 lo que esperabanhilmsanos se masacraron en una serie de
sangrientas guerras, usando a los automatas canas.afratando de reparar el error, tomaron a
estas maguinas como amigos y compafieros.

Pero los alquimistas no estaban contentos. Ayudaroreconstruir las civilizaciones
arrasadas por la guerra, mas querian acumular or&ximiento y poder. El problema con los
automatas era que no habian resuelto muchos prabléendisefio, y la verdadera kabolta seguia sin
aparecer. Asi, cuando descubrieron por casualidad tqdos los autdmatas desaparecidos o
reparados vivian con los gnomos, algunos logranogseereto contactar con ellos. Aprovechandose
de su inocencia, los convencieron de que les arajese elemento que podria torcer la balanza. Eso
gue cualquier rey mataria por tener, eso que Bgiia a la inmortalidad y al conocimiento
perfecto. Lo que sucedié luego ya es conocido pachwms, aunque los alquimistas hacen todo lo
posible para mantenerlo en la sombra.

Y es que los secretos casi magicos de los alqaisnigi son faciles de develar. Pocos son los
humanos que acceden a ellos, y casi se podriagueaningin autdmata, incluso los que ayudan a
veces a los alquimistas, ha averiguado algo.

No es raro entonces que la gran mayoria de los sngiense que los alquimistas son
magos locos, pues ciertamente todos sus miembroaraeterizan por su marcada excentricidad.
Sin embargo, la alquimia no es magia, sino el comeato fisico quimico necesario para crear
metales mas fuertes y livianos, sustancias comewvexplosivas para usarse en combate, y un largo
y misterioso etc.

Combinando sustancias de todo tipo, los alquimistggerimentan con los limites de la
materia, buscando, por pedido de sus superioresrdnferés personal, todo tipo de elixires y
materiales novedosos. Algunos estan preocupadosupar enfermedades; otros por lograr metales
mas duros y resistentes; otros por lograr la inaidetd u otros suefios a través de sustancias
milagrosas.

De creatividad explosiva y habitos extrafios, lagiiahistas son empleado por los sefiores
feudales mas adinerados, quienes los incorporanamge. Alli contratan ayudantes y acumulan
manuscritos, libros y todo tipo de materiales dpeexentacion. Aceptan aprendices y eligen
sucesores, manteniendo lineas de jerarquias pdiramjcestrales. Piden todo lo que necesitan a los
chambelanes, y si no se les entrega, amenazamseoa otra corte. Siempre hay cortes que buscan
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mas y mejores alquimistas. Siempre hay otros erapleoos sefiores que pagan mejor por tener a
ese alquimista especializado en metales para amasdxplosivos o lociones rejuvenecedoras.

Misteriosos, odiados y reverenciados, necesitadosrytenidos, los alquimistas suelen ser
una espina en toda corte, porque siempre estarendwilas aguas que todo el mundo quiere ver
quietas.

Los ingenieros

Aunque a veces olvidados, los ingenieros ocupapapel similar al de los alquimistas en
muchas cortes. Son los que necesitan los extrafasrias, los que arman las estructuras y
maquinarias necesarias, los que piden constanteme)jbres aceites y aceros.

Alquimistas e ingenieros son parte de una maquirgue, de otra manera, no funcionaria.
Ambos son herederos directos de las ensefianzas gadmos. Los autdmatas son seguramente el
mejor ejemplo de su colaboracién constante, puela diabolta no se hubieran movido, y la kabolta,
por si sola, no sirve si no tiene una maquinaea kbbnstruida que pueda mover.

Al igual que sucede con los alquimistas, no se @uymthsar a los ingenieros como villanos.
Muchos autdématas los consideran sus esclavistas, Ipa disefiaron limitados. Otros sin embargo
les tienen respeto, considerandolos sus co-cremdpmeto con los gnomos. Mientras muchos
ingenieros solo obedecen érdenes y arman aquedlosques pide, otros gastan tiempo libre en
mejorar o crear armas que vender al mejor postoosQfinalmente, se preocupan sinceramente por

los autdmatas y tratan de ayudarlos, viéndolosowasb hijos.

Creencias e ideologia de los autbmatas

Después de su expulsion de la morada de los gnoradsdos los autdbmatas se lo tomaron
de la misma manera. Sin llegar a crear una religidaspecto, cada uno tenia sus ideas sobre lo que
habia salido mal y por qué, y sobre qué se pogerasen el futuro.

Estas creencias se fueron interrelacionando, cdierapo, hasta el momento en el que se
puede dividir, de manera muy superficial, a la sdad automata en tres grandes grupos: los Justos,
los Renegados y los Descreidos. Aunque se llevem éntre ellos, sus diferencias ideolégicas e
incluso politicas crean roces similares a los aqiede en cualquier sociedad humana. Dentro de
cada grupo hay todo tipo de tendencias y variasios@bre ciertos temas, desde creencias

extremistas hasta opiniones moderadas 0 una S@iferémcia.
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Contagiados por una sociedad humana extremadancemfiictiva a nivel politico e
ideoldgico, los autdmatas han aprendido a que ttielosn un derecho que nadie puede quitarles: la
expresion. Aunque ésta sea extremista, se la pnadtener acallada en un grupo de autdmatas que
coincidan en lo mismo. Y si no es extremista, Isiepuede discutir sobre ella en cualquier parte.

Cabe destacar que los nombres de cada grupo norsaales, y nadie se vanagloria de los
mismos. Son mas bien usados como insultos, de feamé@stica 0 como epitetos en medio de una

discusion.

Los Justos

Consideran que los gnomos no los expulsaron panapse, sino que al dejarlos fuera de su
morada solamente los castigaron temporalmente ldd®ma forma, consideran su pasado como un
paraiso. Estos automatas no consideran diosesgadmsos, pero si les tienen un enorme respeto y
creen que sin ellos estan perdidos.

Para estos autdbmatas, la Unica manera de poder\la morada, o de tener un futuro fuera
de ella, es respetar las normas de conducta q@mdsos les inculcaron. Esto implica encontrar un
lugar en la sociedad humana en donde sean deadtilgero sin molestar a nadie ni llamar la
atencion.

Mas adelante, cuando hayan pagado su deuda y dedwser mejores que los humanos (es
decir, mas pacificos, mas pacientes, o algo sins&gun la idea de cada uno), los gnomos
regresaran y les daran un espacio en su socientad, €a antes.

Los Justos tienden a ser autdbmatas tranquilospgbeiscan sobresalir. Sin embargo algunos
han comenzado a tomar un papel de profetas, atdeatideres de opinién de ciertos sectores. En
este pequefo grupo hay todo tipo de mentalida@ssledas autoglorificadas hasta las mas altruistas

gue pretenden solucionar los problemas de la caiadni

Los Renegados

Es algo exagerado decir que los Renegados odias ggiomos, aunque hay algunos
extremistas que asi lo hacen. En todo caso, alilesideran que les fallaron, que les tuvieron poca
paciencia y que su reaccion fue injustificada. @mran que vivir en el mundo con los humanos es
algo demasiado duro para ellos, y que los gnomotemi@an derecho a hacer lo que hicieron. El
simple hecho de haberlos castigado es una actieinalista que no se condice con lo que
aprendieron en las montafias. Después de todondmsag no son ni sus duefios ni sus creadores.
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Los Renegados creen que no pueden esperar nads @mtgyuos benefactores, y muchos
tampoco aceptarian su ayuda si realmente volviddaichos creen que su lugar en las sociedades
humanas es temporal. Tarde o temprano, de una aaradra, esperan crear 0 encontrar un espacio
en donde puedan ser ellos mismos, sin dependeleds y leyes humanas. Ni hablar del suministro
de kabolta.

En este grupo, los extremistas son los que se emban algin proyecto tendiente a lograr
esta utopia. Mientras muchos se quedan en palglitgsusiones, los demas tienen algun suefio o
idea, mas o menos altruista, mas 0 menos egodstiag s6Mo pueden ser actores de un cambio para

mejor.

Los Descreidos

Hay que sobrevivir otro dia. Esa frase podria réslarfilosofia de los Descreidos, quienes
ya no se preocupan (o lo hacen bien poco) sollese gnomos hicieron bien o0 mal en expulsarlos. A
veces cansado de las discusiones entre Renegadlostos, los Descreidos solo piensan en los
problemas actuales, suelen ser pragmaticos yergrialgun proyecto o ideal sobre cémo deberian
ser la sociedad autdmata en el futuro cercanonessaele incluir a nadie mas que a los autdmatas.

Los Descreidos son acusados de pesimistas poruktesJy de conformistas por los
Renegados. Su pragmatismo los pone justamenterapdib. Para los primeros, han perdido la fe
en el retorno de los gnomos, y por lo tanto piertg@nada puede mejorar. Para los segundos, su
falta de compromiso politico con lo que estd maHace indtiles.

En realidad, los Descreidos no forman un grupog sjue son individuos aislados que
prefieren mantener un bajo perfil en la sociedachdna. Algunos creen que es peligroso que los
autdmatas se organicen politicamente, ya que lowhas lo tomarian como una amenaza. A otros

simplemente no les importan los demas y buscamogigobeneficio y supervivencia.

Las grandes amenazas
Como habras visto, no es facil ser automata. dsesiminado, puedes morir si no consigues
kabolta, tienes que buscar un buen empleo y obsesc Estas y otros grandes problemas y desafios

te aguardan en el juego. Asi que es mejor repasaelalladamente.
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La discriminaciéon

La gran mayoria de los humanos desprecia a ldsratids, los odia o siente por ellos algun
tipo de temor o aversién, en mayor o menor medidgpor eso que son relegados y discriminados
casi en todo, desde leyes hasta acciones cotidianatumanos, sin embargo, no son todos iguales,
aungue algunos autdmatas asi lo opinen. Por ditsregazones, algunos los toleran bastante bien;
incluso algunos los tratan casi como iguales.

Las personas practicas suelen verlos desde eb mlentvista de la eficiencia. En ciertos
trabajos los automatas son mucho mejores que losos, o reemplazan a tres o cuatro obreros.
Un jefe préactico se llevara bien con sus empleddosietal, y no les exigird mas de lo normal. Asi
mismo, muchos mercaderes o artesanos los cuid@s yoman carifio, como se hace con los
animales de carga o las mascotas. Algunos autéroggas que eso es suficientemente bueno para
un humano; otros lo consideran denigrante.

Unos pocos humanos tienen una actitud mas actérgef a la discriminacion, incluso
ayudando a autématas que tienen algun problema.e®imargo, son muy pocos y la gente
rapidamente los relega a ellos, sobre todo si ®¥eopas pobres o que no tienen ningun poder
politico o econémico.

Otro es el caso de los gobernantes, los cualetepuener un trato amable hacia los seres de
metal sin recibir tantas criticas publicas, aurgjude manera privada.

De hecho, es gracias a esa mediacion, que puedete@sada o no, que los autbmatas
tienen un lugar mas o menos digno para vivir. Digague digan los extremistas, de no ser por ellos
todos habrian muerto o serian nuevamente esclagzad

Varios son los motivos que hicieron que los reyesinas autorizaran la radicacion de los
autdmatas en sus grandes ciudades. Pocos, singeamban altruistas. El temor a que otro reino los
use en su contra; la carrera por el desarrolloidécy arquitectonico que solamente permiten los
fuertes brazos de metal; la carrera por la expidnacjue se facilita al tener seres capaces dgtiresi
el calor, el frio y el hambre. Esas y otras sorrdasnes de fondo que los gobernantes esgrimen en
secreto frente a sus consejeros, o que los coosdpan usado para convencer a sus superiores.
Aunque la gente de a pie critique esta simpatigahas autdmatas, que los reyes cultivan para
mantenerlos contentos, saben en el fondo que ®do asunto de conveniencia.

Sin embargo, hay unos pocos sefiores feudaleses mgnores que si tienen verdaderos
sentimientos de simpatia hacia los autématas. levs como criaturas tanto pensantes como

sensibles, y ven que pueden hacerles dafio auntgre leschos de metal. Temen una revuelta o
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reaccion violenta, pero por las consecuencias ivegague ello traeria para todos. Consideran a los
autdmatas como subditos, sin establecer nivele®modades entre ellos y los humanos.

Lamentablemente, no pueden reconocer esto encpilyth que les granjearia el odio de
muchos y la incomprension del resto. Sus medidagoa de los autébmatas deben quedar en un sano
equilibrio, una posicion intermedia que sigue edtatiemasiado cercana a la del subdito promedio.
Lejos estan los tiempos en los que los reyes dabdenes y la gente obedecia; la sociedad ha
comenzado a abrigar pequefios grupos que cuestolaamonarquia, ya sea en sus detalles o como
un todo.

Concientes de esto, estos gobernantes mantiensacegto su simpatia. A veces, los mas
arriesgados logran que ciertos automatas ocupegosaimtermedios o bajos, luego de graves
ceremonias y juramentos de lealtad. Otros tienamsejeros secretos o espias dentro de la
comunidad autdmata. Pero todos estan dispuestssomder estos contactos pues creen que, de
revelarse, harian mucho mal a la causa. La hundnaavia no esta lista para aceptarlos como

iguales.

Consequir kabolta

La mejor, y casi la Unica, manera de consegué@ gsheral es trabajando. En realidad, la
propiedad real sobre las minas de kabolta no espgwh mantener un monopolio controlador sobre
los autdmatas. Establece un impuesto encubiertes ados los que quieran tener automatas a su
servicio tienen que comprar kabolta a un funcianegal, a un precio prefijado que varia a gusto de
las autoridades. No son pocos los reyes que handiado alguna gran obra, publica o particular,
subiendo ligeramente el precio. Sin embargo, es @lg no puede hacerse sin pensarlo seriamente,
pues hace que los autbmatas tengan menos trabpg@ijudica la imagen del monarca en esa
comunidad.

El contratista de automatas compra la kabolta rseg(precio fijado y luego le paga al
autdmata, por dia o por semana, segun sea el wofitraado. Los trabajos eventuales se pagan por
dia, pero los que duran una semana 0 mas debenuermntrato semanal o mensual. Algunos
automatas prefieren cobrar cada mes, pero no eshligacion del contratista sino mas bien un
capricho del contratado.

Los autdmatas cobran una cierta cantidad de grameogabolta por hora de trabajo,
dependiendo de su peligrosidad, intensidad, coidpl®j etc. Los autdmatas que acarrean cosas
pesadas, por ejemplo, cobran mas que los que segancde limpiar u ordenar, ya que consumen

mayor cantidad del mineral al realizar tareas m#asd
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Otro gasto del contratista es el del mantenimieAtgunos autématas se pagan el suyo
propio, empleando a su vez a otros autdmatasaubdss les dan kabolta. Sin embargo esto es raro,
ya que cada autdbmata suele cobrar lo justo pasapervivencia. El contratista debe, por ley, pagar
a otro automata o a un humano por el mantenimeatgus contratados.

Como puede verse, el circulo econdmico que desdabkabolta es bastante largo y
complejo, y es un factor mas que ha aceleradsadi@dad en general.

Desde la desaparicion de los gnomos, los humamositto muy diligentes en apoderarse de
todas las fuentes conocidas del mineral magicao Bate que conseguirlo fuera de los canales
legales sea muy dificil.

Las minas estan trabajadas tanto por humanos pomautématas, pero en todo caso son
propiedad exclusiva de los reyes. Algunos sefi@eddles de gran poder, como condes o duques,
tienen autorizacion para administrar las minas waetesritorio, pero el resto debe soportar la
presencia de tropas y funcionarios reales.

Bajo ningun concepto una mina de kabolta pued@rapiedad de un particular. Incluso en
el caso de que alguien sea duefio del terreno gneete descubre el mineral, éste es rapidamente
decomisado por el rey.

Claro que, como siempre hay formas de burlar la gy algunas minas muy pequenfas,
explotadas de manera ilegal, en casi cualquieo réfluchas son demasiado pequefias como para ser
rentables y por eso pasan desapercibidas por tasdades. Un granjero astuto y con suerte puede
hacer una pequefa fortuna arriesgandose en estetigctividades.

Por otra parte, ciertos mineros, humanos y aut@nata igual, logran a veces escabullirse
con algunos trozos de mineral de las minas repls venderlo o consumirlo. Ademas, existen
mercaderes que no temen acaparar pequefias cantitalabolta para luego revenderlo o canjearlo
por los servicios de autdmatas.

Este pequefio mercado negro es inexistente eretpgepas aldeas o en el campo, pero esta
floreciendo en las ciudades. Muchos automatas,egibargo, no lo utilizan por temor a ser
descubiertos o por los rumores que corren acercandeuevo tipo de kabolta que provoca la

aparicion de una locura, de manera lenta pero aegur

El 6xido negro
Los reyes y sefores de los reinos que no aceptenaaitomatas han visto con gran temor su

radicacion en el resto del mundo. Sienten como amseria existencia de grandes grupos de

soldados autdmatas que pueden ser usados, el chiaf@ma, en su contra.
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Desde que los autbmatas comenzaron a regresarcautisles humanas, estos reyes han
pedido a sus alquimistas e ingenieros que consanyalgun tipo de respuesta a esta amenaza.
Tomo mucho tiempo y esfuerzo, pero estos artedartn logrado.

Analizando algunos autématas cautivos y todo tp@wdencia, han logrado sintetizar una
nueva forma de kabolta, mejor a la que una vezacopisus antecesores. Este nuevo mineral,
denominaddkabolta negra(para diferenciarlo de la original, que es deetiatulado), es un gran
avance, siendo practicamente igua a la real.

Los autématas alimentados con esta kabolta negnéenian su inteligencia y su voluntad,
pero ésta estaba torcida. ElI mineral era adic#qrincipio no manifestaron mas que una gran
ansiedad, soportable para algunos. Pero al contrwralas dosis, eventualmente hasta los mas
fuertes se quebraban y hacian cualquier cosa tde tacibir mas kabolta negra, incluso cuando no
tuvieran necesidad de ella.

En esto los reyes vieron la posibilidad de cregiassy de torcer automatas hacia su
voluntad. El consumo de la kabolta negra, sin egtyase evidencia en la aparicion de una capa de
oxidaciéon en el cuerpo del adicto, que se va agwshal a pesar de que sea limpiada. Bstdo
negroes una de las pocas maneras de detectar a ua,adiouy pocos automatas estan enterados
de esta nuevay terrible verdad.

Pero no todo termino alli. Mientras los alquinsstaeaban su nueva copia de la kabolta, los
ingenieros comenzaron a crear nuevos autOmatas akbdaptados para consumir esta version del
mineral. El resultado fue incluso mejor de lo eader Estos autdmatas tenian una inteligencia
similar a la de los modificados por los gnomosppar lugar de estar atados a sus amos humanos
través de la adiccion, mostraban la misma obediaeios automatas primigenios.

Con estos nuevos sirvientes que son casi idénéiceiss supuestos enemigos, los sefores
guedaron mas que contentos. Ahora si tenian losagoepara enfrentarlos en igualdad de

condiciones.

El mundo de los humanos

Antes de la creacién de los autdmatas, el mundoaidm estaba dividido en cinco grandes
imperios, creados durante siglos que intercalauamrgs y paz.

La creacion de estos seres fue causa y consecuntaaaceleracion de muchos conflictos

subyacentes. Indirectamente desencadenaron lagzgag devasté todo el mundo.
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Se la conoce como la Guerra de la Fractura, podidié familias, reinos, lealtades, y
principalmente, la sociedad misma. Los cinco ingeefueron demolidos, quebrandose en nuevas
unidades politicas, mas pequefias pero econdmicammes eficientes.

Geopoliticamente, el mundo en el que viven los raatéds actualmente es bastante mas
complejo que el anterior. Hay tres grandes regioc@da una de las cuales plantea diferentes tipos
de desafios, problemas y ventajas.

A continuacion desglosaremos superficialmente estgisnes, comentando la situacion en
algunos reinos, feudos y principados. Estas desorips son generales y apuntan a que el DJ, y a
veces los mismos jugadores, puedan detallar magjgrrnos lugares que vayan a visitar. Esto
también es importante para la ubicacion espaciabda reino: te damos algunas ideas pero dejamos
las precisiones finales para ser creadas por ey Pdr los jugadores, si estdn interesados en
participar del proceso de recreacioén del mundo.

En cada region hay personajes muy relevantes, lgDé@ puede tener en cuenta para crear
partidas o simplemente como trasfondo. Obviamem&y, otros muchos personajes que seran
relevantes; aqui solamente mencionamos a algunes pyeden servir como inspiracion.
Nuevamente existe espacio para incorporar otragafsgimportantes, tanto sean nobles como

plebeyos.

Los Reinos del Sur

Es la seccion del mundo conocido en la que lognaatias tienden a vivir, ya que alli son
aceptados (aungque con matices). Estos reinos gtezama prosperidad mayor, ya que algunos no
participaron de las anteriores y sangrientas laatajue trituraron imperios y comarcas enteras.
Aungque no estan aliados entre si, mantienen umitespdémun de colaboracion. Algunos de sus
monarquias comparten raices, y ademas sus reyes@een como sabios y justos. A pesar de que
no buscan la guerra ni la expansion violenta, as gstan en la frontera tienen una maquinaria

bélica bastante buena, tendiente a la defensasdmfrerios del Noroeste.

Personajes relevantes

Principe lol. Gobernante del pequefio principado de Laub, ke§oeinenor del rey de Rerna.
Por tradicion, el rey elige a uno de sus hijosdsodon principes) y le da el control del principado
un antiguo ducado anexado pacificamente. Se dieesmumpre los reyes eligen a los hijos mas
rebeldes para quitarlos de la corte, dandoles wgocaparte, en donde reformar sus habitos o
perderlo.
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Ciertamente, segun dicen, ha funcionado con lrigae tal vez en demasia. De adolescente
molesto y rebelde ha pasado a adulto responsadyie, s comprometido con sus objetivos. Ha
perdido su fama de mujeriego y se ha casado doijalde un comerciante, antiguamente plebeyo, a
quien su padre le vendio titulos de nobleza. Anteate tiene dos hijos pequefios.

Laub es un principado famoso por la exquisiteswearquitectura y su gusto para la ropa,
que impone modas en el resto de la region. lolaledregado la precision de su mecénica y la
cantidad de autématas. Hace poco tiempo una peste anillas enteras. Practico como pocos, el
Principe contratd automatas para cavar las tumimapiar los lugares infectados y realizar las
demas tareas pesadas. Muchos de ellos se quedaedprincipado, encontrando trabajo al suplir a
las pérdidas de la peste. lol convencio a la gdatgque eran necesarios, al menos por unos afios.
Laub es un de los pocos lugares en los que losatas realizan labores campesinas.

Misterioso, serio, cortante y para algunos, urodaoatico, lol se mantiene siempre popular

gracias a que cumple lo que promete.

Miran, hija de Kaol, bar6n de Ernu. Hermosa como pocas, Miran es una mujer ambiciosa
e inteligente, que muchas veces lamenta haberaaaiger por todas las limitaciones que eso le
implica. En una sociedad regida por el patriarcadty puede aspirar a ser casada con alguien que
al menos conozca un poco.

Las noticias, sin embargo, han sido muy buena®sensentido. Recientemente le han
informado que se casara con el principe Milo, futtey de Rerna. Hombre apuesto y astuto, ha
visto en ella no solo un adorno que lucir, sino coimparera firme de caracter, que puede ayudarla
a gobernar uno de los reinos mas complejos.

A Miran esto le beneficia, ademas, por el hechquieRerna permite la sucesién femenina.
Ella nunca hubiera sido baronesa en su reino;rasggsa de un rey no solo gana enormemente en
categoria, sino también la posibilidad de ser rgotzernante en un futuro, si algo le sucede a Milo.
Ademas, sus hijas podran tener el mismo privilegio.

Miran es una joven menospreciada por su entoum sglo alaban su belleza pero critican su
“excentricidad”. Esto es, sus ganas de pensargenmafs que sedas y perfumes. Miran tiene “ideas
raras” como querer tomar decisiones sobre su futamgorar las condiciones de vida de sus
subditos o pensar en guerras futuras para preasni#s una estadista nata, una parte de su
personalidad que sus padres han querido reprirsitedeequenia.

Sin embargo, aunque lo parezca, Miran no lo hateajtruismo sino por simple deseo de

demostrar que puede hacerlo. Le gusta refrega@stas en la cara de los que la criticaban. En eso,
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al menos, sigue siendo una nifia. Estos defectosrdeter pueden costarle caro en su futura corte,
llena de intrigas y todo tipo de rumores, muy aajga de su pequefia baronia donde todos la

consienten.

Rey Jolk. Una verdadera leyenda viviente, es una de laasppersonas reverenciadas tanto
por humanos como por automatas. Esto se debe fag primer rey que aceptd su radicacion en
las ciudades, en una zona de la ciudad que ergiesimuinas. Luego de su ejemplo, varios otros
reinos fueron imitando la decision, aunque los wostihayan sido otros.

Jolk era joven en esa época, un rey recientemam@nado apenas conocido por sus
subditos. Su hermano mayor, el heredero, habiatonoen su padre, y nadie esperaba que él fuera
mas que principe. Al poco tiempo de asumir, sinangdy, demostrd su madera de estadista.

Cuando admitio la radicacion de los autdbmataseatus un gran descontento, pero las
medidas que tom6é mas adelante, sumados al paatetsepie hizo con los autdmatas, fueron
disminuyendo el malestar.

Poco tiempo después, el reino de Kursh florecda. 2zonas devastadas por la guerra habian
sido reconstruidas por los automatas. Las reforemak agricultura hacian que el alimento fuera
barato. El reino estaba en una era de constantgimej asi se mantuvo por varias décadas.

Mientras publicamente los humanos se convenciagqudebueno era el rey, los autbmatas
tenian sus opiniones, descontentos porque no dardmetido se cumplia. Temeroso de las
reacciones que esto provocaria, Jolk envié emsagoretos a la comunidad automata, hombres de
su total confianza. A través de ellos, el rey logadios pactos de palabra, que aseguraban que los
autématas no desafiarian su poder ni crearianaras. El, por su parte, queria hacerlos parte del
éxito del reino y les prometia también parte deolsechado. Tuvieron kabolta relativamente barata,
trabajos en la corte, mejores lugares para vileygs flexibles con sus derechos.

Sin embargo, ahora Jolk estd muriendo de vejemnfgrrmedad. Aunque muchos lo
sospechas, solo pocos lo saben. Ninguno de sus égidan astuto y perseverante como él. La

sucesion, luego de su muerte, sera un duro golpenpachos. La incertidumbre es muy grande.

Los Reinos Neutrales

Los Reinos Neutrales, una pequefia zona divididarertomplejo entramado de reinos,
principados y feudos menores, vasallos entre shdCsu nombre lo indica, han mantenido siempre
una estricta neutralidad, lo que no los ha sahdElsus vecinos. En estos lugares los automatas no

estan prohibidos, pero por lo general tampoco sey gqueridos. Su principal fortaleza no radica en
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sus ejércitos sino en su potencial econémico, gagnandes familias de prestamistas y comerciantes

manejan los hilos de la politica interior y exterio

Ducado de Eshna

Gobernado por la Duguesa Marshina, es, a pessu tlEmafio, uno de los mas importantes
gracias a su determinacion. Su quebrada supeeftéecubierta de bosques; las canteras de roca son
otra fuente de ingresos. Finalmente, la profus®wids de comercio le asegura una buena cantidad
de tributos.

Aunque no les gusta admitirlo, no pocos noblesatomen cuenta las leyes de este ducado
para dictar las propias. Cuando estas parecenofusigison adoptadas. La Duquesa tiene fama de
ser astuta, al menos en las esferas nobiliarias.

El ducado, ademas, es uno de los pocos que atiomémente automatas en su territorio,

aungue sus derechos estan algo mas recortados tpgeReinos del Sur.

Reino de Ksol

El mas grande de la region, desde hace tiempotintiespegar de los graves problemas del
pasado. A una peste le siguié una sequia, lo @jdlalla regidén bastante desolada. Pueblos enteros
desaparecieron mientras secciones de las ciudsti#sabandonadas ya que nadie las habita.

A diferencia de otros feudos, como el vecino ppado de Laub, aqui los autdmatas no
fueron bienvenidos. A una casta gobernante bastantada se le sumo el fanatismo de la mayoria,
gue nunca vio con buenos 0jos a los seres de mitsiquiera cuando eratonfiables Ksol fue el
Unico reino en el que los autdmatas no fueron sadantes ni durante la Guerra de la Fractura.

Esto y otras cosas lo mantienen relegado dentria degion. Su economia es regular, al
igual que sus ejércitos. Sus tradiciones no harbiz@o en siglos y la misma casa gobernante no
hace mas que perpetuarlas y profundizarlas. Enrglenes ksolianos son personas desconfiadas,
conservadoras y despreocupadas del resto del mandoyiven en una burbuja, creyendo que,
aunque lo material esté mal, el respeto a lascitadis los eleva por encima de otros reinos. En est

estado de cosas, es dificil que algo cambie, paradpara mal.
Personajes relevantes

Duquesa Marshina De endeble salud y gran belleza, ha sabido margeren el puesto
gracias a una astucia pocas veces vista. Aparentietdlidad y sumision, ha comprado la simpatia
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de muchos. En realidad, esta joven de 20 afios,hguedd el titulo a causa de ser la Unica
sobreviviente de la familia, esconde mas secretdeique muchos piensan.

En primer lugar, su salud no es tan endeble, siAe bien un sefiuelo para atraer a sus
adversarios mas tontos. Algunos ya han caido yceogplots han sido desarticulados. Su red de
espias automatas ayuda también en muchos casgmt&mnte secreta de su causa, lo oculta con
indiferencia hacia los mismos, y alguna que otrdidsepoco popular.

La simpatia es mas que simple altruismo. El magareto de la duquesa es que posee un
brazo mecanico, pues perdié su antebrazo izquierdan accidente cuando era adolescente. El
ingeniero jefe de su padre le adapté el de un atsbdestruido, y ambos se llevaron el secreto a la
tumba. El brazo funciona a base de pequefios fragsmda falsa kabolta.

A causa de su supuesta enfermedad, la duqueassaliiten publico, donde su secreto corre
riesgo. Muy pocos sirvientes lo conocen, incluyemths autbmatas de aspecto femenino que
funcionan como damas de compafia y guardias. Nm smh sus consejeras, sino también las
cabecillas de su red de espionaje.

Marshina pasa sus dias en su palacio, vestida ledstuello y sin mostrar sus manos,
tramando la ruina de sus oponentes. Es una pefdana causa de todo lo que ha perdido en su
vida. Ha abandonado todo idealismo y no piensarsernte en cambiar las cosas fuera de su
ducado; por el contrario se esfuerza férreamentenfamtener a raya a todos los conflictos que
pueden surgir en su suelo natal.

Como gobernante sabia y justa, ademas de beitagica, ciertamente se estd ganando un

lugar en las leyendas de la region.

Enlo, el comerciante.Dicen que venderia a su esposa e hijas por edatorprecio, pues
para €l todo es cosa de vender y comprar obtenilena@jor ventaja. Algunos lo han superado, a
veces, pero nunca en el largo plazo. Curiosamemen ambito marcado por los celos y la
competencia constante, él no parece ser tan rescomnNo SUs oponentes.

Ciertamente, la riqueza de este comerciante,aeyjnanos rapidas, rostro de rasgos duros
y escasa altura, es mas que considerable. Riaizdas de algunos sefiores feudales, y si al dinero
se le suman los favores, los secretos y los carstiaga la cosa toma otro color.

Una persona mas ambiciosa que Enlo ya habria eghiado todo esto para tratar de obtener
todavia mas. Ha comprado un titulo nobiliario, ¢éiemuchas tierras y muchos empleados y
autdmatas a su servicio, pero parece ser gueesoitetesa aumentar sus pilas de monedas de oro, y

esté lejos de las complicaciones politicas de maicbhmplots que crecen en la sombra.
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Su punto débil, sin embargo, es su familia. M& @ lo que se diga, su esposa y sus hijas
son su mayor riqueza. Si algo les pasara a ellsisalguien pudiera manipular sus destinos, es mas

gue probable que Enlo pagara o hiciera lo posiata perlas sanas y salvas nuevamente.

Los Imperios del Norte

Acorralados por enormes cadenas montafiosas, gassiloles de escalar, los dos Imperios
del Norte se han caracterizado siempre por suitespkpansionista. En la Guerra de la Fractura, el
Imperio Akarsha se fragmentd varias veces debildocadicia y las intrigas. El resultado, luego de
varios afios de luchas internas, fue la creaciénaie pequefios Imperios, que en realidad son
grandes reinos que conservan el titulo como umadfaacia de ostentacion. Aunque enemigos entre
si, estan mas preocupados por reconstruir su jpogara atacar a sus vecinos mas débiles. Son
estos Imperios los que estan desarrollandkal®olta negray la nueva generacion de automatas.
Con ellos esperan, el dia de mafiana, poder dedastarampos de batalla. En estos reinos los
autdmatas son perseguidos, tanto para ser destra@no para realizar experimentos o quedar al

servicio de los gobernantes.

Imperio Phaeren

Heredero de la capital del antiguo Imperio Akarsish como de sus territorios mas ricos, es
el que mantiene mas contacto con sus vecinos ylpsstonquistas, sin cerrarse tanto al exterior.
Sin embargo, poco se sabe realmente de lo queesdeesl lado de la frontera.

El Emperador de Phaeren ha comprendido que,latsescomo hace el Imperio Laemashka,
solo se pierden oportunidades. Es por eso que fatalel comercio, aunque con grandes
impuestos, y permite un cierto trafico de ideas eraaderias, ademéas de personas. Obviamente,
todo intercambio es prudentemente tabulado poreshde espias e informantes.

Lentamente, gracias a esas y otras concesioné#apelio se ha ido ganando una fama de
tolerante. Hacia fuera, muchos creen que ya naaa tle una gran amenaza. Dentro de sus
fronteras, sin embargo, su casta gobernante plaheaomento ideal para mover las piezas.
Prudentemente, los estados vecinos siguen tomandoio la principal hipotesis de conflicto, tanto
0 mas que el Imperio Laemashka.

Aunque su ejército no es tan grande, busca cdestente modernizarlo y expandirlo, a
través de mas y mejores maquinas de asedio, adknsis automatas negros, su mayor secreto. Su

relativa bonanza econdémica permitiria la contratmcademas, de muchos mercenarios de carne y
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hueso. El Emperador Daerk confia en que la victegiglara por una combinacion de piezas en el
tablero: diplomacia, presién econdmica, escaramyeapias.

El Imperio Phaeren tolera solamente a los aut@matanigenios. Si bien los otros no son
admitidos, si se encuentra alguno dentro de lastdras no sera destruido, pero es probable que
termine en los calabozos imperiales, siendo arhizaeza por piezas por el Emperador o sus
ingenieros de mayor confianza. Buscan asi encocti@quier idea que pueda mejorar sus propios
disefios.

El detalle no es menor; Daerk es un gran ingeraéotonado, y de hecho ha estado al tanto
de la construccion de los autdbmatas negros, sEa@dd su creacion. Asi como su guerra planeada
es una gran serie de movidas de ajedrez, cada n@gth sostenida por poleas y engranajes

redundantes los cuales aseguraran, segun cragctoaa definitiva de su Imperio.

Imperio Laemashka

El Imperio Laemashka es un extrafio caso de aroagésmmuchos aspectos. Principalmente
en organizacion politica. Siguiendo la tradiciéxiseen tres Casas Imperiales (la del Aguila, la del
Toro y la del Muur, un gigantesco felino de las/agldel norte). Cada una de ellas toma el mando
durante un afio, para ser sucedida por la siguigittsistema garantizaba, en su momento, que
ninguna Casa tuviera tiempo para acumular recasosro, contactos, etc. etc.) como para derribar
a alguna de las otras dos. En ese sentido sigesohando, porque al renovarse completamente el
gobierno cada afio, cada Casa logra solamenteigiparciales.

Sin embargo, a mediano y largo plazo, ha conweréidimperio en uno de los lugares
cultural, tecnolégica y econdmicamente mas atrasddbmundo conocido.

Con los gobernantes dispuestos a sacarse los @jamp pequefia ventaja, y con la mayor
parte del dinero gastado en sobornos, mercenasp&s y asesinos, los artesanos y artistas apenas
tienen mecenas. En el mejor de los casos, solanehtendencias de la moda impuestas desde
arriba florecen por un afio, pero luego desaparecen.

El enorme gasto en infraestructura y arquitectuiraesapora en templos, tumbas o
monumentos a los proceres de la Casa Imperial &ora@, que luego las otras Casas abandonan.
Todo lo que no sirva para aventajar a los dematessartado por superfluo, ya sean técnicas de
construccién, mejores metales, modas o progresda emanufactura. Y si algin funcionario o
Emperador es lo suficientemente osado como parstapen la inversion a mediano o largo plazo,
lo mas seguro es que esconderd los resultadosadsesean buenos o malos, y no los usara para el

progreso del Imperio sino para gloria personal sud€asa.
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En este contexto, no es raro que el Imperio sealtegolo por su extensién geogréaficay el
enorme numero que despliegan sus ejércitos. Endadaltodos los logros que han obtenido
generalmente estan asociados justamente al nUmeti@m has monumentales construcciones que
todavia se erigen cuestan no solo dinero, sinosvidananas, mientras otros reinos contratan
autdmatas para las tareas mas peligrosas. Pamapalr&dor y su Casa, claro, eso ho es mas que un
gasto que estan dispuestos a pagar.

Si en otros reinos e imperios existe una minotdignte que complota contra el poder
monarquico o plantea alternativas politicas likesakl Imperio Laemashka mantiene una mano
firme, basada en una enorme red de espias (cadati€as la suya) y la infame Guardia Imperial,
gue persigue a los disidentes. Nuevamente, cualgeisona que plantee algo novedoso, aunque
pueda ser utilizado provechosamente para el Imppuede quedar en la mira, de manera que
muchos ni siquiera se molestan y siguen con Id@ueona.

La Unica excepcion han sido los automatas ne@ada Casa comenzo el desarrollo de
diversas ideas similares, viendo que las otracfmrestar siempre un paso adelante. Sin embargo,
cada una guarda en secreto sus desarrollos y neagpimostrarlos en publico, de manera que las
demas no puedan apoderarse de la gloria ni “malgasus soldados de metal en una futura e
hipotética batalla.

Los autdmatas modificados por los gnomos estahilpdms dentro de las fronteras del
Imperio, y son perseguidos y destruidos sin pieDadhecho, apenas existen autdbmatas primigenios
en el Imperio, pues la mayoria se perdieron enuar@ de la Fractura y los demas, al no ser

reparados, se estropean definitivamente tarde préero.

Personajes relevantes

Emperador Daerk. Maduro pero todavia fuerte y sano, es uno dexpsnentes tipicos de
una dinastia joven iniciada por su bisabuelo, gueasacteriza por una mezcla de ingenio, astucia,
manipulacion y crueldad.

A diferencia de los lideres del imperio rival, casdamente cultivan las dos ultimas, Daerk es
reflexivo, seco pero constante. No es raro, engrpee su imperio haya soportado en pie tantos
problemas; su padre tomaba en cuenta sus consgjoda era joven. Hacia fuera, Daerk es visto
como un gobernante excéntrico, tal vez algo despdpiero razonable. Ciertamente, es bueno para
hacer alianzas, compromisos y tratos, pero tamp#a deshacerlos cuando no le convienen, de

manera que sus manos no queden sucias.
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Su gran pasion, las maquinas, se reflejan en todmué hace o pretende hacer. Para él, el
mundo es un enorme tablero de ajedrez, en el quauseen piezas de manera aparentemente
cadtica. El descifrar ese caos es su mayor degerayeso suele tomar cada pieza y desarmarla para
ver qué la mueve. Asi averigua, por espionajemativaciones, secretos y verdades de los que
intenta chantajear, burlar o emboscar. En el castosl automatas, el proceso es mas literal; le
encanta capturar especimenes para Sus mazmorratasec

Tal vez el Unico defecto en su estrategia es qadgesento. Al tomarse mucho tiempo para
analizar cada variable, ha tardado afios en ponaraecha sus planes menores. Parece no estar al
tanto de que no le quedan tantos afos, y que sunmdgor puede necesitar ser acelerado si desea

verlo en accion. Sus herederos no estan capacipadasacerlo si a él le sucediera algo.

Princesa Muns.Alejada totalmente del estereotipo de princesamuehos todavia tienen,
Muns es una joven manipuladora, para nada inocetiige del Emperador Osk, de la Casa Muur,
que recientemente ha abandonado el trono, es uaa des grandes viboras del nido.

Algunos dicen que es digna hija de sus padress,otjuoe comparada con ellos es un
monstruo. Los rumores que de ella corren son muduowjue es peligroso repetirlos, y solo lo
hacen, por odio, los de las otras Casas.

Lo cierto es que Muns reune todos los requisitoa egar a ser Emperatriz, en un futuro, y
los supera. Mas que cruel, es sadica; mas que ms#ies devoradora. Disfruta viendo a los
prisioneros ser castigados y en secreto ha todwgadcluso dado muerte a varios.

Hay quienes creen que ella estd preparando alga gemibar a sus padres, incluso
asesinandolos, para tomar el trono en la sigumsrenacion de su Casa. Sin embargo, al menos por

ahora, ella disfruta de su lugar y todas las f@atles asociadas.

Poris, el espiaHumilde servidor de la casa del Aguila, este ady® arruinado ha vendido
el alma al diablo, aunque no lo sabe. Cuando est@lomto de perder su establecimiento por deudas
y malas inversiones, un agente lo contacto en wedtkpacto era simple: dinero y la posibilidad de
mantenerse en el negocio, a cambio de constawtenacion.

Poris aceptd sin saber realmente lo que haciardpaa nada inocente, y de hecho habia
ganado mucho dinero con apuestas fraudulentas jlesgal y algunos otros delitos. Sin embargo,
el nivel de su mezquindad no se comparaba con saslauevos superiores.

Su puesto como duefio es ideal, porque puede dstanta de quien viene y quién va,

observar personas extrafias o extranjeros, escticizais de conversaciones y un largo etc. El
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supuso que de alguna manera hacia un bien a suridmpero pronto pudo ver que sus
averiguaciones servian para asesinar sospechesbsdos en mazmorras de las que nadie sale.
Sin posibilidad para salir del trato, Poris sigaeiendo su trabajo lo mejor que puede, pues

no quiere parecer rebelde y resultar muerto pamagcidente

Un mundo en expansion

Con muchos reinos todavia revolucionados sogiah@mica y politicamente, la idea de otra
guerra esta lejos de la realidad. Si algunos rdabsiscan, eso no indica que estén preparados para
afrontarla. Mucho menos si se tiene en cuentaeeiamte costo politico de enfrentarse a las masas
urbanas en constante aumento.

No es raro, entonces, que los reinos compitare exiten la colonizacion y exploracion de
nuevas tierras. Muchos “don nadie” ganan cartagxgd¢oracion con el suefio de encontrar tierras
gue los hagan ricos. La mayoria, casi todos, n@sag o lo hacen en situaciones incluso peores.

Sin embargo, el ansia de lograr tierras, riquezascluso titulos sigue siendo grande. A
veces también los automatas se interesan por Isibilgtades que pintan los mas optimistas.
Aunqgue no pueden ir por su cuenta y deben acom@aiiamanos que a veces no soportan, la idea
de encontrar nuevas fuentes de kabolta es demagiadde. Alli donde los humanos buscan oro, su
objetivo es el mineral magico. Algunos con un sualfimista: un nuevo paraiso para los automatas.

Otros, con el proyecto de convertirse en sefiorasisieongéneres.
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Capitulo 4

Instrucciones de uso

Tienes ya a tu personaje y tienes un mundo enal@bita y comparte experiencias con
muchos otros personajes. Ahora es tiempo de veo ¢ddos ellos van a interactuar de acuerdo a
ciertas reglas.

Ya hemos explicado superficialmente algunas decéaacteristicas del sistema FUDGE.
Ahora veremos otra. Se usan exclusivamente dadosates de 6 caras, solo que dos caras tienen
un “+”, otras dos caras tienen un “-"y las restarttenen un “0”. ¢Qué significa eso? Pues lo que
piensas; es bueno sacar los “dados +”, malo sasddbados —*, y al sacar un “0” suspiras pensando
gue podria haber sido peor.

Estos dados no se consiguen en cualquier partéeBreo recién ahora se los consigue en
Espafia, y en muchas otras parte del mundo no exiS& manera que, si te resulta muy dificil
obtenerlos, te recomendamos tomar dados normalés cdgas y pegarles calcomanias blancas.
Luego anotas los valores ya mencionados. Otra opes usar marcadores indelebles de color:
marcas dos caras de verde (+1); dos caras de-19jp dejas dos caras en blanco (0, aunque el dado
diga otra cosa). Finalmente, si no quieres gastda 0 eres vago, usas los dados sin ningan cambio,
usando esta escala: 1y 2 (-1), 3y 4 (0), 5 yi§.(+

Para Kabolta necesitaras 4 dados FUDGE o 4dF, conse los llamara a partir de ahora.

Ahora que tienes los dados, no te apures potosrax cada rato. Solo hazlo cuando tu
personaje realiza una accion relativamente difidiir una puerta, subir una escalera o conversar
en la calle no es dificil (a menos que... bueno, é@xaremos esos casos un poco mas adelante).
Estas acciones son automaticas, es decir que ¢as Isin tirar los dados. Por otra parte, existen
acciones que fallaran automaticamente, porquerspasdibles (para todos): saltar 100 metros, volar
o regenerar heridas (al menos en este juego, psmdgue en otros eso sea tan normal como
respirar).

Los dados se usan solamente en términos mediasdauel resultado de la accion es
incierto. Asi como el jugador no debe tirar los @sagara cualquier cosa, animamos al DJ a
mantener bajo minimo el nimero de las tiradas desidNo hagas lanzar dados a los jugadores al
hacer cosas ordinarias.

Pero, ¢cdmo usar estos dados con mi personafeAtsibutos y Habilidades?
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Acciones

Para cada accion que el personaje jugador desee Hecabo, el DJ ha de determinar qué
Rasgo (es decir, que Atributo o Habilidad) utilizRe manera que el nivel (ver tabla anexa) que
tengas en ese Rasgo te ayudara a darte cuenté tengfacil o dificil puede ser el lograr un éxito.

Cuando lanzamos 4dF, simplemente debes elimisaddolos

Tabla de niveles de

tos. Ya que un +1 n-1 ancelan el retira un +1
opuestos que u yu se cance Lotmoa u Rasgos en Kabolta

y un -1 de la mesa, y los dos dados que quedaridsilas de leer

- - . o i . Enorme (+4)*
indiquen lo que indiquen. Por ejemplo: si sacas+110 y -1, retira el Brillante (+3)
-1 y el +1, ya que juntos son igual a 0. Los dadodajue quedan, +1 y Grande (+2)
L . . L Bueno (+1)
0, se suman facilmente dandonos +1. Si no hay nipgi opuesto dsg Normal (+0)**

dados de +1 y -1, retira cualquier 0 y los dados queden serar Mediocre (-1)
nuevamente faciles de leél resultado de una tirada de dados eg OX'da,d 0 (-2)
Corroido (-3)***
un numero entre -4y +4.
* solo para PNJs ni
humanos ni autématas,
los niveles de los Atributos y Habilidades: EnorBellante, Grande, | como grandes bestias,
etc.
** nivel por defecto
resultado de una accion pon el dedo en el nivel de rasgo; | para Atributos
*** nivel por defecto
para Habilidades (a
abajo (para resultados negativos) tantos niveles m indique la | menos que se indique 1o
contrario)

En la parte inferior de la hoja de personaje haygnafica con

Bueno, Normal, Mediocre, Oxidado y CorroidRara determinar el

entonces muévelo hacia arriba (para resultados pdisios) o hacia

tirada de dados

Todas las tiradas se realizan de esta manera, aurg hay dos tipos de tiradas que
difieren en otros aspectod.as tiradas No Opuestas y las Opuestas.

¢,COmo es esto? A veces, tu personaje intentaranascen las que nadie mas se le opone.
Supon que esté escalando un arbol para poder supenauro adyacente.

Pero también hay acciones en las que tu persestaea enfrentado a alguien mas. Tal vez
estamos trepando ese arbol y alguien trata de immuesib; tal vez alguien esté trepando el arbol de

al lado e intenta ser mas rapido que nosotros.

Acciones No Opuestas

Para cada Accion no Opuesta, el DJ establece el dév dificultad (Normal es el mas

comun). Esto lo decidira de acuerdo a los factqgres facilitan o entorpecen la accion: no es lo
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mismo escalar un pino que una palmera, o trataolg@r algo a una persona dormida que a una que

esta despierta y atenta. Igualmente no es lo misrgar una roca que levantar un mueble pesado, o

tratar de convencer a alguien que te odia. Teniemdouenta
esto se pueden graduar facilmente los retos quee siadhcion
le presentardn a un personaje en una partida: nsorgge que
sea bueno administrando recursos puede soluciomar
problema Normal la mayor parte de las veces, pero
personaje sin experiencia en ese tipo de tareagonbeudra
normalmente un resultado Oxidado o menor.

El DJ luego declara sobre qué Rasgo ha de lankers
dados. Ten en cuenta que Kabolta es un juego coasp
Habilidades, pero todas ellas son bastante geser&mm
embargo, puede haber acciones especificas quermjeaden
area gris o que simplemente no estén contempladameguna
Habilidad. Si es asi, el DJ debera elegir el Atdbgue
considere mas apropiado, y utilizar el mismo siemgue
aparezca este tipo de situaciones.

Por otra parte, si hay una Habilidad relevante
personaje debera usarla cualquiera sea el nivetenga. En
niveles menores, esto hard muy dificil, o impositdgar a un
buen resultado. De todas maneras, si existe uuadren nivel
Grande o superior que puede lbégicamente ayudar a
habilidad de nivel Corroido, el DJ puede permitie ge realice

una tirada como si la habilidad estuviera en Oxadad

Tirada Situacional: en
ocasiones el DJ puede queter
una tirada de dados que no egté
basada en los Atributos
Habilidades del personaje.
veces solo quiere saber qué fan
dificil sera algo que esta por
venir, como esta el clima, si fa
gente de la taberna es amigable
0 si los precios de alojamiento
estdn caros en esa época. |[Es
decir, en el conjunto d
circunstancias externas que
planteara dificultades o ventajas
a los personajes. Esta tiraga
situacional es una simple tirada
normal de dados FUDGE, pefo
no esta basada en ningun rasgo.
De esta forma, un resultado de 0
es un resultado Normal, +1 es
un Buen resultado, -1 es
resultado Mediocre y a
sucesivamente. Esto se usa
normalmente en tiradas
reaccion y dafio, pero pue
utilizarse en cualquier situacion.

Por ejemplo, el DJ dic
gue si el resultado de 1dF es
0 o +1, no habra lluvia. O qu
si al lanzar 2dF se obtiene
menos +1, el alojamiento se
barato

—_—

o @

Oy = -

En las tiradas No Opuestas, el jugador simplementéra el dado y lee el resultado

comparandolo con el nivel del Rasgo correspondien{&rado de la tirada). Sélo si el resultado

es igual o mayor que el nivel de dificultad pedmr el DJ, la accion tendra éxito. Si el DJ no
establecio ningun Nivel de Dificultad, el resultash@rcara el Grado de la tirada. Es decir, que a

mayor resultado, mejor ya salido la accién.

Acciones Opuestas

Las acciones son opuestas cuando otras personasirf@les, etc.) pueden afectar el

resultado de la accion. Acciones de este tipo eterelas tiradas de cada oponente. El ejemplo mas
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clasico de una Accion Opuesta es un combate: yo depegarte y tU tratas de esquivar mi ataque.
Pero también puede tratarse de una carrera, umtdepma competencia, una persecucion o un
juego. Otros ejemplos son acciones sociales comintentos de seduccion, regateo, etc. Si tu lo

haces mejor que yo, ganas.

A\ (e G1 G En las tiradas Opuestas cada competidor

tirard los dados y se comparardn ambos resultados
Grado de la Tiradarambién llamado
Grado de Exito. Este término expreis
como de bien ha realizado Elganara (Grado Relativo).
personaje una tarea en concreto.| Si
alguien es Bueno escalando, pero
sumando la tirada de dados se obti¢netilizarse para resolver la mayor parte de los laziog

al

ggrticciLellgr resclélrt]?:jao eSn;Jn I(;;ﬁ:r:ﬁainentre dos personajes. ¢ Cual de los dos automahasdo
Normal, entonces el Grado de [lala espada antes que el otro? Pues esto es unanAcci6
Tirada es Grande (+2).

£on el nivel del Rasgo. El que tenga un valor mayor

El mecanismo de acciones opuestas puede

Opuesta basada en Movimientos (0, posiblemente,

Grado Relativo También llamadg Maniobras). El ganador se quedara con la espada y |
Grado Relativo de Exito. Indica Ip . ) : .

bien que lo ha hecho un personaje eNeNtaja en combate. ¢Un humano intenta empujar a un
comparacion a otro en una Acci¢nautdmata por un acantilado? Pues se tira Poteontsac
Opuesta. A diferencia del Grado dep . : . o

una Tirada, el Grado Relativo egd otencia para ver quien cae. ¢Alguien intenta elsrea
expresado como un numero ¢ede la patrulla de la ciudad? Percepcién contra Aaec
niveles. Por ejemplo, si un Jugador
obtiene un grado de tirada con un
Buen resultado en un combate y [suninimo para tener éxito. Por debajo del ese nivedas
enemigo obtiene un resultag
Mediocre, el primero le golpea pq
dos niveles; el grado relativo es de -Zarboles, supén que el DJ dice que un resultado Alorm

desde su perspectiva, y -2 desde| la i | : h i .
perspectiva del golpeado. Implica que el personaje no se ha caido y sigue

Algunas Acciones Opuestas necesitaran un nivel

0 . . : .
)rperderan. Por ejemplo, si dos personajes escatmose

escalando: el que obtenga ventaja sera el que temga
mejor resultado que el otro. Pero si los dos pajssnobtienen un resultado Oxidado, quiere decir
gue se cayeron y por lo tanto no han avanzado sadatodo lo contrario.

Para resolver una Accién Opuesta entre dos peesieada bando tira los dados contra el
rasgo apropiado y anuncia el resultado. Los raggwmslos que se tiran no tienen que ser
necesariamente los mismos. Por ejemplo, una fleeHanza con la Habilidad Proyectiles, pero se
esquiva con Maniobras. Si alguien usa la habilidladchar, el otro tratara de descubrirlo usando

Percepcion.
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Dano

Los automatas (y de hecho, también los humar Tiradas secreta:

Hay veces que incluso una
tirada fallida puede dar al jugador
pueden amenazarlos. conocimientos que de otro modo
no obtendria. Esto ocurre
normalmente en tiradas que
dificiilmente son dafiados por cosas filosas, y eaeti | buscan informacion. Por ejemplp,
si el DJ pide al jugador hacer upna
tirada por Percepcion, y el
Su mayor peligro, dentro y fuera del combate, sws | jugador falla, el personaje no
advierte nada fuera de lo normal,
pero el jugador sabe que hay algo
Estos desajustes pueden ser corregidos con el extrafio que su personaje nho
conoce.

En este tipo de casos,
de polvo u otras suciedades, los golpes de todoeig. puede ser conveniente que el PJ
haga la tirada en secreto |y
solamente dé la informacion que
cada uno le corresponde un engranaje en la p&teinde | amerita el resultado.

no solo se dafian en un combate. Muchas otras d

A diferencia de los humanos, los autéma

grandes conductos llenos de fluido vital que pugmader.

golpes subitos, que desajustan sus engranajes.

de la habilidad Reparaciones. Son causados potceke

Existen dos tipos de dafio: el Menor y el Mayor.

la hoja de personaje. Un engranaje mueve a otrestencaso el menor mueve al mayor. Cada vuelta
del engranaje correspondiente al Dafio Menor (8q3)iitard que el engranaje del Dafio Mayor dé, a
Su vez, una vuelta completa. Cada punto de Dafi@Mayrresponde, entonces, a 8 puntos de Dafio

Menor.

Dano por combate

Cada vez que un personaje golpea a otro, es pagileldo dafie, de acuerdo a lo que se

explicard mas adelante en el apartado correspdedien

Otras formas de dafo

Los autdbmatas no solo se dafian al ser golpeadaspadas o0 mazas. Caer por una escalera
puede dejarlos incapacitados al desajustarse alyaponente. Asi mismo, quedar atrapado en una
tormenta de viento y polvo, o caer en un montopaja o granos, puede ser catastrofico para sus
engranajes y juntas, que se llenaran progresivanuenélementos extrafios.

Al ser atacados por elementos que no sean armBs, dg¢bera tener en cuenta la intensidad
maxima del golpe. Esta se medira en la escala uligluto, es decir, desde Oxidado hasta Brillante
(ya veremos que pasa en el caso de un golpe Enddmejolpe Oxidado puede ser tropezar y caer

al suelo; un golpe Brillante seria caer desde tnnaliro o rodar por una larga escalera.
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Dependiendo del caso, el DJ puede permitirle adqrezje una tirada de Movimientos (0
también Alerta). El personaje buscara, voluntariavoluntariamente, minimizar el dafio que esta
recibiendo. De acuerdo a la tirada, el DJ restigiénas niveles del total de dafio. Este se computara
como Dafio Menor, yendo directo al engranaje cooredignte.

En el caso de que el Dafio Menor sea causado petoslgxtrafios y no por golpes, no habra
tirada de ningun tipo que pueda disminuirlo. Ceerpaevisiones, como el llevar ropa, pueden
atenuar la gravedad de la situacién, pero no &eyeade tiradas.

Los problemas mas usuales pueden ser: grandesntasrde viento, arena 0 agua; contacto
con grandes masas de sustancias liquidas (lagess i agua, toneles de aceite o vino, etc.);
contacto con sustancias muy pequefias (paja, granass de madera o metal, polvo de rocas). El
autdmata puede encontrar, muy a su pesar, estblem@s en la vuelta de la esquina, ya sea en la
ciudad o en el campo. Ni hablar de cuando su wadbapbliga a interactuar con estas sustancias. Es
normal que, todos los dias, el autbmata sume dé puntos de dafio menor, dependiendo de su
trabajo y de la suerte que tenga. Esto hace quen@dgtengan que pasar hasta una hora de
mantenimiento antes o después de una jornada lapamamedio. Algo que no convence a sus
patrones, pero que es inevitable.

Esto se simula lanzando una cierta cantidad deodfomada laboral. De la misma manera,
si por alguna razén el personaje (principalmentgughdor) queda atrapado en una situacion
particular que entrafie riesgo de dafiar sus compesieal DJ deberd lanzar tantos dF como
considere necesarios, valorando el tipo de sitmadiitrar en un negocio de pulido de marmol
puede significar 1dF; caer en una cuba de fermigmate cerveza unos 4 o 5dF (dependiendo del
tiempo de permanencia); rodar por una pila de Ipama aterrizar en el polvo mientras se derriba un
contenedor de agua para el ganado, unos 8dF. Cagaada 0 sumaran un nivel de Dafio Menor,

mientras los -1 los restaran.

Dafio Masivo

En ocasiones, los PJs pueden recibir Daflo Maslvoa no se anota en ninguno de los
engranajes. El Dafio Masivo sucede cuando un pgesoz@be un golpe Enorme, que pasa de la
escala del simple dafio contundente por un atagmeencional. Por lo tanto requiere de reglas

especiales.
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Daflo Masivo es un tipo de dafo localizado de mampe@ precisa o no localizado
(dependiendo del caso), provocado por un golpeucdente. EI derrumbe de una pared, de un
arbol, etc. o el atague de grandes rocas, todgestte causar Dafio Masivo.

Si el personaje no logra esquivar la causa del dgiimda de Maniobras o Alerta,
dependiendo del caso), entonces recibird de llérngolpe. Lo Unico que queda es apelar a su
Dureza. Se hara una tirada sobre este AtributontGuaayo sea el resultado, menos graves seran

las consecuencias:

Muerte: si el personaje es humano, morir4 instantaneampat aplastamiento. Si es
autoOmata, quedara totalmente incapacitado, posditansin perder la conciencia pero sin poder
moverse, y requerira una reparacion intensiva, gdméa Limitaciéon Dafio Permanente.

Pérdida de un miembra el golpe destruy6 totalmente un brazo o pierngpeesonaje, y no
puede recuperarlo. En el caso de los humanos, guésiado; los autdmatas pueden tomar brazos
de colegas muertos o de autOmatas convenciondieéaode que se construya uno nuevo para é€l.

Dafio severo a un miembroel brazo o pierna esta roto, pero con la ayudgecta puede
recuperarse. Los humanos necesitaran un doctgoyqgale los calme, y atencion constante durante
meses (ademas de muchas tiradas). Los autOmateeiréq ser reparados totalmente, en un lugar
gue tenga herramientas especiales y alguien efipad@en automatas (no se trata de una simple
tirada de Reparacion).

Dafo generalizado el personaje ha sido golpeado seriamente. Siuesamo quedara
inconciente y muy magullado. Si es automata, habbido unshock que imposibilita su
movimiento, y ha quedado atrapado de alguna mai#rBJ puede realizar tiradas aparte para
determinar cuanto Dafio Mayor se ha conseguidoenéni en cuenta su Dureza, la situacion
general, etc.

Incapacitacion y muerte

Cuando el Dafio es Mayor, eventualmente lleva adapacitaciéon o a la muerte, si sigue
acumulandose. Ser incapacitado implica no ser adg@aingun tipo de movimiento o accion fisica.

Para los humanos, la incapacitacion llega a losdgs de Dafio Mayor, y la muerte a los 6
puntos de Dafio Mayor. La incapacitacion puede serdplor, hemorragia, imposibilidad fisica
(miembros quebrados) u otras causas.

Para los autdbmatas, la incapacitacion llega cob lmsntos de Dafio Mayor, mientras que los
8 puntos de Daflo Mayor causan la muerte.
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En este caso, la incapacitacion llega por la mad@gaoordinacion entre elementos internos
del mecanismo, el cual hace totalmente imposibke ejuautdmata se mueva. Los autdmatas no
pueden quedar inconcientes ni sufren dolor (dosdgs diferencias con respecto a los humanos).
Esto quiere decir que no pueden desmayarse; aummpaedan moverse podran seguir pensando y
hablando, al menos mientras dure su racion de tabol

La incapacidad en los autbmatas es un dafio gra&lesudl se vuelve con reparaciones
intensivas y la Limitacion Dafio Permanente. La reues, al igual que en los humanos, definitiva.
Morir significa que el dafio ha causado la roturdodefuertes mecanismos cerebrales del autbmata.
Como nadie que sea humano o automata puede regsaratafio, el personaje muere de manera

rapida.

Mantenimiento, reparaciones y curacion

Al ser curados o reparados, humanos y automatastew el proceso de dafio.

Por cada punto de Dafio Menor, los automatas regunetD minutos de Reparaciones, las
cuales se realizaran en una o varias tiradas tia tiabilidad. La dificultad de la tirada sera Ndrma
por cada nivel por encima de ese se considerasdiagp un punto de Dafio Menor.

En cuanto a los humanos, necesitardn de un dialetmnpgara curar naturalmente 2 puntos
de Dafio Menor. De acuerdo al éxito de una tiradRriteeros Auxilios, Medicina o la que se esté
usando, el personaje podra curar 3 puntos, y Hgstatos en una tirada de éxito critico.

De manera inversa al proceso de acumular daficarsdorrando los puntos en el engranaje
de Dafio Menor, el cual movera inversamente el erjgade Dafio Mayor, descontdndose también
estos puntos. Si se necesitara anotar puntos deacéfin, estos seran circulos, para no confundirlos

con las cruces del dafo absorbido.

Combate

Toda situacion de combate se tendra como unatopdesta, en la cual el atacante intentara
golpear a otro personaje, el cual se defendem@nttatde esquivar el golpe o bloquearlo. A menos,
claro, que alguien embosque a otra persona ydmeataor sorpresa.

FUDGE DS plantea tres opciones posibles para maeréjeombate cuerpo a cuerpo (ver
capitulo 4, principalmente paginas 36 a 38). Kabaisard el primero de ellos: 8egmento

Narrativo .
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Este es el sistema de combate mas simple. La glgaesel DJ explique detalladamente la

situacion a la cual los PJs se estan enfrentarada, lpego pedirle a cada jugador que describa lo

qgue su personaje va a intentar hacer. Los jugath@esn esto y el DJ juzga la situacién en base a

ello. Esto puede ser importante si el DJ tiene pigesado que no va a ser revelado hasta la mitad de

la batalla. En cada Segmento Narrativo el DJ requimdas de dados.

Un Segmento Narrativo es la unidad
mas pequefia de tiempoen este tipo de
resolucion de combate. EI DJ puede convertil
batalla en muchos Segmentos Narrativos,
tratarla como si fuera uno. Esto depende
estilo del DJ, la importancia de la batalla,
namero de participantes, si hay o no sorpres
etc. Cada elemento debe ser una unig
dramatica. Asi, una emboscada es un Segm
Narrativo; si los PJs la superan, la persecug
de los oponentes serd otro Segmento difere
Pero también puede haber un DJ que interp
gue todo el combate, incluyendo uf
persecucion eventual serd todo un Segme
Finalmente, otro DJ puede considerar que
Segmento durara unos cuantos segundos:
puede hacer un segmento de sorpresa po
emboscada, otro de lucha y otro en donde
PJs empiezan a tomar la delantera, y un cu

en donde ponen a sus oponentes en fuga.

importante es recordar quen Segmento

Opciones y mas opcion
FUDGE DS

plantea

muchds

posibilidades para experimentar y aumentar la

complejidad del juego, agregando casi sie
mas posibilidades de
recomendamos ver con detalle el punto 4.3
la pagina 38, que se extiende hasta la 41.
embargo, ten en cuenta que no todas esas
son facilmente aplicables a este juego, ya
porque no estdn en consonancia con
ambientaciobn o porque requeririan mug
trabajo de cambio de reglas. Ademas, no
recomendable agregarlas a todas por la sir
razon de que sobrecargaran el juego. Lo m
es consultar con tu grupo de jugadores,
cuales se estiman necesarias y experimg
con ellas.

Debido a la gran cantidad de opcion
he decidido no agregar ninguna en particulg
dejar el sistema de combate muy simplifica
De esta manera espero que cada grupo p
tomar esas reglas y crear su propia versior
Kabolta, al menos en este apartado.

Ten en cuenta, finalmente, que mucl
de las reglas expresadas en el capitulo 4
FUDGE DS se aplican a humanos o person
de carne y hueso. Los autdmatas son maqu
totalmente metalicas, de manera que, al mg
para ellos, muchas de esas reglas no

diversion. T
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Narrativo es la unidad mas pequefia de tiempo.

Si en un Segmento se dan muchas acciones, el dé pedir una sola tirada o requerir tres

tiradas y hacer la media: es el vatentral (no el promedio) de las tiradas de dados, quegsed

el mismo que el més alto o el mas bajo. Por ejenglel jugador saca unas tiradas de Bueno,

Mediocre y Brillante, la media es Bueno, pero siresultados fueran Oxidado, Grande y Grande, la

media seria Grande. Usar la media tiende a elink@satiradas de suerte extrema (buena o mala).

64



Algunos DJs usan la media cuando una tirada rem@$euchas acciones; asi, también se pueden
pedir varias tiradas, cada una sobre la Habilidexespondiente a la accion intentada.

Cuando el DJ ha decidido qué tipo (o tipos) dedérdebe usar cada personaje para ese
combate, les da un modificador de -3 a +3. El niwatiior mas comun puede ser 0. EI modificador
estd basado parcialmente en cuan bien puede Isplamede los personajes, teniendo en cuenta que
el DJ sabe las circunstancias de los PNJs: fdégala el sol, estan cansados, sorpresa, supeadorid
valentia o cobardia de los PNJs, etc. En este mnitara a jugar el uso de la Habilidad Técticas,

gue ameritara una tirada aparte de las que se Harante el Segmento Narrativo.

Uso de Habilidades en combate

Al declararse un combate, en la mayoria de losscés habilidad que se usara para las
tiradas del Segmento Narrativo serd, justamentmb@te. Esta Habilidad de lucha cuerpo a cuerpo
incluye, ademés de todo tipo de ataques con arns@is grmas, los movimientos para esquivar o
bloquear atagues, de manera que es ofensiva/dedensi

Sin embargo, habra otras Habilidades que dararificembres a estas tiradas de Combate.
Estas tiradas se har@or fueradel segmento, es decir que no se tendran en cpamdasacar la
media (si se diera el caso de que el DJ pide varaas por Segmento).

Por lo general estar tiradas se haran entre sdgsjeya que representardn acciones
puntuales de corta duracion; pero también puedesedaparte, representando situaciones que

suceden durante el Segmento.

Maniobras: entre segmentos el personaje puede intentarreitendientes a terminar el
combate (huir) o a lograr mejores posiciones dedytrepar a un arbol para lanzarse sobre alguien,
etc.). De acuerdo al nivel de éxito, el personajedp lograr la accion (consiguiendo totalmente lo
gue buscaba) o quedarse a mitad de camino, lo leudhria una penalizacién al iniciarse el

Segmento (por ejemplo, ser atacado por la espaktanas corre, etc.)

Proyectiles si no se ha entablado combate cuerpo a cuerpacd#&n serd parte de un
Segmento Narrativo de combate o simplemente unaraeislada. Pero, si alguien dispara desde
una zona de combate cuerpo a cuerpo o es atacaguwgyectiles y estd en una zona de este tipo,
debera tener en cuenta lo siguiente.

Si esta atacando con proyectiles, no podra ataraCombate, a menos que el DJ lo estime

posible. Si el combate es muy intenso y/o el lwgapequefo, podra ser atacado mientras dispara;
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para evitar esto el nivel de dificultad de la taagkra mayor. Es decir que, disparando desde una
zona de combate, se requerird de una mejor tiragahacer blanco.
Si se estd siendo atacado por proyectiles y se esstcombate, el DJ puede elevar la

dificultad de la/s tirada/s para representar lai@sgnstintiva del personaje mientras lucha.

Téacticas esta Habilidad se usara siempre antes del Segmamtativo, y modificard solo a
ese Segmento, a menos que los siguientes se parderel mismo lugar y situacion general. Antes
de iniciarse el siguiente Segmento, el oponentehgya fallado la tirada tiene una oportunidad de

acertarla, haciendo una nueva tirada, que puedelastificada por otros aspectos.

Acechar/Alerta/Percepcion este trio de Habilidades puede dar mucho en obate.

Acechar permite plantear emboscadas de tododgemas de ataques sorpresa individuales
(por ejemplo, que un oponente se esconda dentwo dembate esperando a alguien en particular).
El descubrimiento de una emboscada generalmemiaréiun Segmento Narrativo; de ser asi, la
tirada de Alerta o Percepcion previa o simultdeedara al emboscado una ventaja (si la tiradg falla
o se la quitara (si la tirada es buena).

Si, durante el combate, el personaje quiere bualtgm detalle sensorial (buscar a un
oponente en particular, prestar atencién a rostopss, etc.), puede usar la Habilidad Percepcion
por fuera de las acciones que vaya a realizar. Eestigltado sera independiente de las demas

acciones, a menos que el DJ asi lo decida porddgic

Intimidar : entre Segmentos Narrativos el personaje pue@atart maniobras o acciones
sencillas destinadas a desmoralizar al advergguitar, agitar las armas, golpearse, etc.). E¢hiv
de dificultad lo determinara el DJ, pues no secdl tiesmoralizar a ciertos oponentes. Si la tirada
funciona, por un Segmento Narrativo se puede lagmatl a las tiradas de estos oponentes; el DJ
puede tenerlo en cuenta también en Tiradas Sitalei® que puedan representar huidas, etc. Sin
embargo, esta Habilidad no puede usarse por domedwgs consecutivos, aunque si puede

enfocarse sobre los mismos oponentes mas adelante.
Liderazgo: entre Segmentos Narrativos, un personaje puadiegaeuna tirada para elevar la

moral de sus compafieros y/o darle 6rdenes que enefur forma de pelear. Dependiendo de la
situacion, el DJ puede subir o bajar la dificultdépendiendo del grado de éxito puede lograr
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modificadores de +1 o +2 para todo el grupo. ElpDdde vetar el uso de esta Habilidad durante

varios Segmentos consecutivos.

Otros factores de combate

Ademas de las ventajas causadas por buenas tifeglaarriba), también pueden existir
factores que beneficien o perjudiquen a uno o rpasentes. El DJ debera tener en cuenta que no
todos tendran la misma relevancia e importancgglee si la tengan podran provocar un +1 o un -1.
Los factores de importancia menor pueden agregaws® detalles a la descripcion, pero no
deberian traer consecuencias en cuanto a apliceeidaglas, a riesgo de sobrecargar el juego con
demasiados detalles. De todas maneras, el grupe @uaptar este apartado a su gusto.

Algunos detalles que pueden implicar penalizacgonéeneficios (dependiendo de sobre
quién se apliquen) son el terreno inestable, luehdugares muy angostos o haciendo el equilibrio,
pelear con varios adversarios, luchar desde unei@o®levada, luchar con escudos, etc.

Siempre ten en cuenta que en el combate las dismraopuestas, de manera que al penalizar
a un oponente, estas bonificando indirectamenteotad. Ten cuidado de no duplicar los
modificadores, dando una bonificacion a uno y ueatizacion al otro. Si existen varios factores
contradictorios que dan ventaja a uno y desveratagdaro, comparaloantes de aplicarlos a las
tiradas, de la misma manera que un dado -1 anwiedado +1.

Penalizaciones por dafo

El Dafio Menor no supondra penalizaciones. Sin egobhgor cada dos puntos de Dafio
Mayor, el personaje tendra un -1 a toda tiradadigue deba realizar (que son, por cierto, casstod

las de combate). Esta penalizacién se mantendia ¢pas el personaje sea reparado.

Localizacion del dafio

Kabolta no posee un sistema de combate con lac@iz de dafio. Esto es en parte debido a
gue, en un Segmento Narrativo mediano o largoastabte probable que el dafio sea interpretado
por una serie de acciones encadenadas, y no psolorgolpe bien localizado (algo que, por otra
parte, puede lograrse con una tirada de éxitagjitPero si piensas usar Segmentos cortos o crees
gue tus jugadores van a querer hacer uso de uemsistle localizaciones, te recomendamos
consultar el punto 4.35 de FUDGE DS, en la pagiha 4
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Tipos de dafio
Dependiendo de qué tipo de oponente se tenga yéarga se porte, si se lleva alguna, el
tipo de dafio (Mayor o Menor) serd como lo indi@diguientes tablas:

Tabla de combate SIN armas

Atacante Dafo Menor Dafo Mayor Golpeado
Humano X Autémata
Autémata X Humano

Autémata X Autémata
Humano X Humano

Tabla de combate CON armas

Atacante Dafo Menor Dafo Mayor Golpeado
Humano X Autémata
Autémata X Humano

Autémata X Autémata
Humano X Humano

Autdématas contra autbmatas

Como todos son igual de duros, los autdmatas asvezeequieren armas para luchar entre
si. Si las tienen, generalmente son instrumentes/glestan afiadidos a sus cuerpos (principalmente
en el caso de los Soldados). Un autdmata no gegpeldar con armas humanas, justamente porque
no conoce su calidad y no puede confiar en ell®, gieno tiene otra opcion, lo hara.

Al estar hecho de metal endurecido por la kabaltano puede verse, los autdmatas
SIEMPRE hacen Dafo Mayor. Un pufietazo suyo es aexibir el golpe de una barra de hierro, a
efectos de dolor y dafio que puede causar.

Humanos contra humanos

Los golpes en combates sin armas contaran como Mafior. Sin embargo, al usar armas
de diverso tipo, el dafio se multiplicara. Los psrgiguen anotandose en el engranaje menor, pero
éste girara mas rapido.

Las armas contundentes menores (palos, sillasalgwer otra arma improvisada) y las de

filo menores (cuchillos y otras cosas que tengbm gero no sean particularmente peligrosas)
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duplicaran el dafio. Mientras tanto, las armas cafgntes mayores (mazas, palos grandes,
elementos de gran tamafio) y las de filo mayorgsafks, hachas, alabardas, etc.) triplicaran el
dafno. Por lo tanto puede ser que el dafio se amotd engranaje menor, pero al multiplicarse

instantAneamente pase al engranaje mayor.

Humanos contra autbmatas

A mano vacia, poco puede hacer un humano conteautdmata. Los golpes no funcionan, y
le duelen mas al atacante. Los empujones y esalépmaniobras pueden derribarlos y hacerles
Dafio Menor, o darle tiempo al humano para escapar.

Con armas de madera o improvisadas, el daiio menduica, como sucede en humanos
contra humanos. Una silla 0 una mesa no detenduimaaitomata, pero éste ciertamente sentira la
sacudida.

Las armas de metal, aunque sean improvisadas,nsiossuficientemente duras pueden
equilibrar la cosa. Cualquier arma de este tipsaguDafio Mayor en un Autémata, a menos que
sea de algun material de muy pobre calidad.

Proyectiles
Aunque potencialmente letales para los humanomayoria de los proyectiles no hacen

dafio a los autdmatas. Las flechas simplementeaiebplos pequefos proyectiles de hondas apenas
los molestan. Los proyectiles mas pesados (obgetbamario de un pufio) si los afectan, causando
Dafio Menor o Mayor dependiendo de la dureza y dedsdel material del cual estd hecho el
proyectil.

Los proyectiles todavia mayores, que solo puedetaseados con las dos manos, causaran
casi siempre Dafio Mayor, sobre todo si son lanzddsde lo alto, aunque su lanzamiento estara
penalizado si el lanzador no es lo suficientemdatate. Ademas, el DJ puede penalizar un
lanzamiento haciéndolo mas facil de esquivar, yaejyproyectil mas pesado es mas lento y da mas
tiempo de respuesta.

Los proyectiles pequefios tienen, sin embargo, os#éitidad de crear problemas especiales
a los autdmatas. Si se obtiene un critico en daldin+4), el proyectil, aunque sea pequefo, habra
impactado en alguna parte vulnerable del auténmatacipalmente en la juntura de alguna
articulacion. Esto causara una momentanea detemsbrautomata, por lo menos en la parte

afectada, hasta que el proyectil sea removido.
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La influencia de los Atributos

Aunque las Habilidades no dependen de ellos,estosimomentos del combate el personaje
puede hacer uso de algun Atributo con puntaje elpsmnte alto, siendo que este nivel le da una

ventaja intrinseca sobre su oponente.

Potencia si el Atributo es Grande o Brillante, el persenppdra hacer agregar 1dF de dafo.
Si la tirada de Combate es mayor que la del openght impactado el golpe, se lanzara 1dF; si el
resultado es -1 no sucedera nada, si sale O temdréueva chance (no mas de una) y si sale +1

sumard ese resultado al Dafio realizado, sea May@mnor.

Movimientos: si el personaje tiene este Atributo en GrandeilkaBte, no podra ser tomado
por sorpresa al fallar una tirada de Maniobras maran combate, algo que, recordemos, daria

penalizaciones al ser tomado por la espalda witracion desventajosa.

Dureza: si el Atributo es Grande o Brillante, el persengpna una bonificacion que le

permite eliminar 1 punto de Dafio Mayor en cualqatague que cause 2 puntos de dafio o mas.

Tamanfo: el Tamafno es un Atributo de doble filo. Al seryrgrande, la capacidad de hacer
dafio aumenta, pero también la dificultad para esguy por lo tanto la facilidad con que el
oponente puede golpear. Cuando el personaje trenével Grande o mayor, cada nivel aumenta en
1 el dafo realizado en caso de acertar un atague,pgnaliza de la misma manera a toda accién

tendiente a esquivar cualquier tipo de ataqueuyeeido el evitar sucesos no de combate).

Inteligencia: si el personaje tiene Inteligencia Brillante, gama bonificacion de +1 a las

tiradas de Tacticas.
Memoria: si el personaje tiene Memoria Brillante y ya banbatido antes con un oponente,

al hacerlo de nuevo tendréa una bonificacién de Hiaherse habituado a su forma de combate,

recordando sus movimientos y formas de atacarsndefse.
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Kabolta

En el centro de la hoja de personaje se encuensianbolo que identifica a este elemento.
En él se deberd marcar el nivel de energia queepelspersonaje, el cual puede disminuir de
acuerdo a lo que suceda. Cada lado del triangakdg curva representan umadida de kabolta.

Dependiendo de la concentracion del mineral, lakalse presenta en tres formas:

Poca pureza unos 400 gramos en trozos que caben en la maedaalle un
personaje de Tamafo Normal.

Pureza normal unos 250 gramos en trozos que caben en la panua gpersonaje
de Tamafo Normal.

Alta pureza, unos 100 gramos en trozos del tamafio de dossod&#dos de un

personaje de Tamafo Normal.

Estas medidas son usadas en todos los reinos gptaacal menos momentadneamente, la
presencia de los autématas. Los funcionarios ra@gesn balanzas que las pesan y se venden
envueltas en trapos para evitar que puedan pertteses (a veces lmmedida es una suma de
fragmentos de roca con ese peso total). Adultasabalanzas o hacer trampa en el proceso de venta
esta seriamente penado.

La kabolta no es refinada ni procesada como maticia que es totalmente desconocida
para autématas y humanos. Se consume asi comalesdls minas, en pedazos de roca que
contienen el mineral disuelto. De todas manerasaldématas no pueden consumir kabolta pura, a

riesgo de autodestruirse.

Llevando la cuenta

Como ya dijimos, cuanto tu automata consume kabadtaes marcar en la hoja de personaje
cuantas medidas o unidades ha consumido. Cada aeaddependientemente de la pureza del
mineral, cuenta como UMivel de Energia

Cuando anotes cada nivel, hazlo de la siguienteeraaen una linea o curva del simbolo de
la kabolta, haz 10 rayas. Estas representaran wel Né Energia completo; al ir gastandose, iras
borrando las rayas.

La energia se pierde en base a la dureza de las@sque los automatas ejecuten.
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1 raya equivale a:
1 hora de trabajo pesado
5 horas de trabajo mediano

10 horas de trabajo minimo

El trabajo pesado es el mas costoso, justamentp@aequiere mucha energia. Algunos
autdmatas nunca tienen trabajo pesado, pero srtiomaje trabaja en las minas o eres soldado, es
algo que ya habra experimentado. Cargar grandes,reavar en suelo duro, luchar contra varios
oponentes, saltar y escalar son cosas que agpidamé&nte la kabolta.

El trabajo mediano es el que conocen muchos otigsmatas. Ordenar una habitacion,
patrullar, ayudar a forjar un trozo de hierro cogtar madera son acciones mucho menos exigentes.
Para algunos automatas este sera el trabajo madgpgee tengan; para otros es un descanso con
respecto al trabajo pesado.

El trabajo minimo es todavia menor; de hecho egul hacen los autdmatas cuando no
trabajan. Conversar, caminar, moverse para haseal@as de todos los dias, mantenerse despierto.
Los automatas suelen “dormir” de noche, haciendmimimo uso de kabolta para ahorrar energia.
Sin embargo el mantener la conciencia y los sisteml@cionados a la inteligencia requieren algo
de energia, aunque muy poca.

Dependiendo de lo que haga tu personaje en lalpagl DJ te avisara qué tipo de trabajo
considera que es el indicado en cada momento.sStdrabatido al menos dos veces en una hora, o
hecho alguna actividad poco comin como trepar nuérboles, saltar varias veces, cargar grandes
pesos, correr, etc., entonces se contara comgdrpbsado. Si has hecho ese tipo de acciones pero
menos veces, o distribuidas en varias horas, estose considerara trabajo mediano. Solamente
sera trabajo minimo si tu personaje se queda qui&taoerme” o hace tareas fisicas muy pequefias.

Claro que hay muchos grises en este campo. Puedesiar con tu DJ si consideras que no
es justo el célculo que hace, pero tampoco te p&sesolo una raya en una hoja de papel. Con el
tiempo el grupo puede establecer especificaciordssprecisas sobre cuanto trabajo se requiere para
cada categoria.

Eso si, ten en cuenta que la kabolta sigue gastanéventualmente, si no la consume de

nuevo, tu autbmata se apagara. Y no queremos quEass.
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Maximos y minimos

Ningun automata puede consumir mas de seis unidddeg&abolta. Los mas ricos,
afortunados o astutos suelen tener el depdsito llewds; cuando pueden comprar o adquirir de
alguna manera una medida extra, la consumen, auguwprden algo para casos de urgencia. Los
autdmatas mas pobres o tontos generalmente estéhlienite, y llegan a sus trabajos con pocas
lineas del ultimo Nivel de Energia.

Aunque fraccionar medidas no esta permitido padlonanos, una vez que la compran, los
autdmatas pueden hacer con ella lo que quieremddera que algunos esconden en sus cuerpos, 0
en otras partes, fragmentos de su paga para casoscgsidad extrema. Con media unidad de
kabolta, después de todo, se puede sobrevivir udehaoras.

Hasta tener tres rayas de energia, el automatemgoédsnada extrafio, y sera dificil de
identificar como falto de energia. Pero por delolg@ste nivel, sus movimientos serdn mas lentos,
al igual que su reaccion en general. Con una agh estara actuando de manera todavia mas lenta,
y no podra hacer ciertas cosas que requieren esfgébito, como saltar, levantar cosas pesadas del
suelo, etc.

Al perder la Gltima raya de energia, el automat@psga. Sus sistemas de conciencia pueden
durar unos pocos minutos, tomandose de los Ultiagisos de energia magica de la kabolta. Pero si
no se le da inmediatamente algo de este mineraljtémata muere. Se pierden sus recuerdos, y de
hecho también su conciencia e inteligencia. Vuelveer como los autOmatas convencionales, y

nada puede traerlo de vuelta. Para estos serestd€ asta es la peor manera de morir.

Ninguna alternativa

No hay opciones. Para no morir hay que consumiolkalbeal, la que se extrae de las minas.

Los autdbmatas no pueden consumir la falsa kabdtdos alquimistas, la que usan sus
hermanos convencionales. Sobre todo porque esti@reasiado poco potente para sus sistemas.
Solamente una gran cantidad las permitird sumanivel, y esto sin tener en cuenta los problemas
gue pueden tener (principalmente pérdida de niveéedtributos debido a la poca pureza del
mineral sintético).

La kabolta negra es otro asunto. Excepto por elrceé asemeja mucho a la real, y tiene casi
tanto poder. Hara falta una porcion mayor de egtenal para sumar un nivel entero de energia. Sin
embargo, este no sera el mayor problema, sinceldesrte adiccidon que generard su consumo para

el personaje.
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Oxidandose

Consumir kabolta negra no implica directamente agqgla Limitacion que representa la
adiccion, pero siempre es peligroso. Cada vez qu@arsonaje consuma el equivalente a una
medida completa de kabolta real, el personaje detdetener un resultado crecientemente alto en
una tirada de Inteligencia. La primera tirada s#gadificultad Normal, la segunda de dificultad
Buena y asi se aumentara un nivel por cada nueadati Superar las tiradas implica que el
personaje ha soportado el consumo de la sustanmadgpende de ella. Sin embargo, si continta
tentando a la suerte, eventualmente fallara. Airpde este momento el personaje adquiere la

Limitacion Oxido Negro y se le deben aplicar laglae alli sefialadas.

Experiencia

Si los humanos ganan experiencia con las arrugasutdématas la ganan con los rasgufios.

Al realizar sus tareas los autbmatas gastan saaerderna, y ver a uno de ellos cruzado de
estas cicatrices es indicativo de que el sujetehido una vida mas que activa.

Los personajes ganaran o perderan experienciaveadgue realicen una accion que amerite
una tirada de dados. Cada vez que un personajedhigaede dificultad relativa, que exige una
tirada, enfrenta su habilidad contra el azar. Le sucede fuera suyo es algo desconocido, que él no
puede anticipar totalmente. De manera que, diedt@irectamente, aprendera a enfrentar el azar,
para estar mejor prevenido el dia de mafiana cuaatioe acciones similares.

Es por eso que toda tirada le ensefiard algo. Atgesomparar el resultado de los dados
FUDGE con el nivel de la Habilidad o el Atributoyadia el resultado como marcas o rasguiios. Te
recomendamos usar el simbolo de la kabolta comicaddr: tiene tres curvas y tres rayas. Las
tiradas de resultado negativo restaran rayas deriergia. Las de resultado positivo sumaran rayas
de experiencia. Cuando completes un simbolo ddtkafBorayas), tendras un punto de experiencia.

Los grandes errores y los grandes aciertos tandi@man, pero de manera especial. Si
obtienes una pifia, es decir, un resultado de aag automaticamente un punto de experiencia. Si
obtienes un critico, es decir, +4 al tirar los dadfanas igualmente otro punto completo.

Usando la experiencia

Los Atributos no pueden subirse con la experiersoa; parte inseparable y no modificable

de como es el personaje, como ha sido disefiade ljnites que tiene. Esto no es asi solamente en
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el caso de los autdmatas; los humanos tampoco pwedhir sus Atributos, a excepcién de Tamafio
(por el crecimiento natural, luego de afos) y Pagen Movimientos (si el DJ lo permite).

Las Habilidades si pueden subirse con puntos deriexgia, siguiendo esta escala:

Brillante (+3) 5 puntos
Grande (+2) 4 puntos
Bueno (+1) 3 puntos
Normal (+0) 2 puntos
Mediocre (-1) 1 puntos
Oxidado (-2) 5 puntos

Corroido (-3) -

Como puede verse, pasar una Habilidad de Corro@badada cuesta bastante, debido a que
el automata debe aprender a hacer cosas para dées qw fue disefiado. Es por eso que los
comodines de la creacion de personajes son tanriampes, ya que el tener esas Habilidades en
Oxidado permiten comenzar a subir mas facilmente.

Por defecto, todas las Habilidades de Kabolta emtann nivel de dificultad de aprendizaje
medio (ver tabla 1.8 de la pagina 18 de FUDGE BSPJ puede establecer, avisando a todos los
jugadores, que modificara en algunos casos est®hbaciendo que algunas habilidades sean méas
dificiles que otras. Como puede verse, la tablzatde de Habilidades de Kabolta coincide con
dicho nivel Medio establecido por FUDGE DS (a paité Mediocre), de manera que es compatible
con las otras columnas de la tabla 1.8.

En el caso de PNJs humanos que el DJ quiera haoer @ través de la experiencia, hay que
recordar que en algunos casos los humanos si paeseentar sus Atributos, siguiéndose en ese

caso la tabla anterior.
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Capitulo 5

|ldeas para partidas y campanas

Aunque se detalle extensamente la ambientaciocasvpuede suceder que el DJ y los
jugadores no sepan como insertar a sus personajebae En este capitulo te sugerimos algunas
ideas; son esquemas que pueden ser modificadosta. Jial vez algunos no te gusten o no te

atraigan, pero los que si, pueden darte matenialgraancar tus primeras partidas.

La expedicion

En la ciudad en la que habitan los PJs, un grupmbies menores con cartas de exploracion
esta buscando voluntarios para una expedicionli&h&y espacio para autbmatas, pues se suponen
necesarios en muchos casos.

La expedicién puede tener uno o varios de los siges objetivos:

Nuevas minas de kabolta en regiones alejadas.

Territorios y civilizaciones legendarias, supuesata llenos de oro u otras riquezas.

Nuevas rutas de comercio

Los PJs pueden unirse a la expedicién por unavgmaedad de motivos. Cada uno tiene sus
creencias sobre lo que encontrard, asi como cadtam® un objetivo y una razén para arriesgarse.
En todo caso, no solamente se requieren PJs ssldadm que también pueden integrar la
expedicion todo tipo de voluntarios. Algunos tambpueden ser PNJs; estos pueden servir de
reemplazo en caso de baja de algin PJ del grupo.

En esta campafia el DJ puede meter mas o menosotode desee, porque el territorio es
inexplorado. Sin embargo, se sugieren algunas:ideas

monstruos o criaturas desconocidas pueden justihodo la presencia de los soldados como

la curiosidad de ciertos humanos.

Posiblemente otras naciones hayan enviado patrdéasxploracion similares, las cuales

pueden dar lugar a la lucha, el sabotaje, la caanpet por llegar primero a algun lugar, etc.

Ademas de la presencia de kabolta, la experimémtagi el descubrimiento de nuevas

sustancias de todo tipo atraera a los alquimistas.
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El ansia de los humanos por tierras o riguezasgpaedmucho mas peligrosa que todo eso
junto.
¢hay gnomos en esas zonas? ¢Es posible que sedfaygaado lejos de la humanidad y que

ahora sean redescubiertos por accidente?

Espionaje

Hay muchas tareas de espionaje que pueden danseladémata. El personaje puede servir
tanto a un gobierno afin a los autdmatas como antrario a ellos; al igual que los humanos con el
oro, hay algunos seres de metal que harian lougra por kabolta.

Si se desea plantear una partida o serie de pad&laspionajes, algunas ideas para tener en
cuenta son:

El mercado negro de kabolta. Las autoridades quesedrarlos a toda costa, y pueden

contratar autbmatas espias para que se infiltrezllen Igualmente, el personaje puede ser

un agente doble.

Los Imperios del Norte y otros lugares. Hay cieogdmatas que, con cuidado, pueden

pasar por humanos. A veces son enviados como eapfafos cercanos... y no tan

cercanos. Las redes de espias los aprecian paemaés tuna tasa de supervivencia mayor,

siempre y cuando se tengan en cuenta sus limi@sion

Los grupos disidentes, gremios de autdmatas y.oAtasstar prohibidas las asambleas, no es

mal lugar para un agente doble o un espia gubentamé&n realidad, muy pocos de estos

grupos son peligrosos para las monarquias o poéardales, pero ellos los controlan por

precaucion o paranoia.

Investigando en la ciudad

Los autdmatas no suelen estar en el campo, donderedativamente desconocidos.
Principalmente por cuestiones de trabajo, puesladlitareas son realizadas por los mismos
campesinos, quienes no quieren relegar su trabégnen dinero para comprar kabolta.

La ciudad, por lo tanto, es uno de los principalgares de aventuras y desafios. Alli esta el
barullo politico, el siempre cambiante mercado tdabajo, las solicitudes veladas para contratar
espias y mercenarios, los complots y los secretos.

Algunas sugerencias para plantear hip6tesis destigeeion:
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El trafico de kabolta o de otras sustancias. Egt&l@ mezclarse, o no, con las tramas de
espionaje. Un agente autdbmata puede ser contrgtadda guardia de la ciudad para
ayudarlos a infiltrarse y cerrar el caso.

La desaparicion de un autdmata. Por lo generals autoridades poco les importara. Si hay
una guardia de autOmatas, estos pueden tomar @l @a@n el peor de los casos los mas
allegados a la victima. Las causas de la desapaficieden ser por el 6xido negro, el haber
metido demasiado la nariz en un asunto turbio, etc.

El seguimiento de algun grupo extrafio. Cada tagon automata especialmente influyente
y con ideas radicales crea un circulo de seguidadisales que pueden poner en peligro a
toda la comunidad. Por diferentes causas, los pajes® pueden enterarse de esto y tomar el

asunto en sus manos, para evitar que este grupaituaciones extremas.

Otras ideas que, por el contrario, deberian dessard medirse con cuidado:

La investigacion policial. Cierto que los automates algunos lugares, son contratados
como guardias urbanos. Sin embargo no investigdrayiautomatas detectives. Solamente
intervendran si la victima es un automata o sicldpables lo son, para infiltrarse o luchar

contra ellos. Estaran a cargo, entonces, de humanos

La investigacién del asesino serial. Mas alla demeajar en la ambientacién, el poner en el
escenario a un automata asesino seria peligroadgaontinuidad de la misma. Piensa que,
de solo sospecharlo, las autoridades se pondrtamaticamente contra los seres de metal.
Los autdbmatas no lastiman humanos, al menos no a®ena evidente, y estan muy

concientes de que pasarse de la raya puede coradtta la comunidad.

Revuelta

Como se ha mencionado antes, los automatas sdegipor naturaleza, y ademas tratan de
no crear demasiados problemas porque creen quel famdo, perderian todo lo conseguido Si
pusieran a los humanos en su contra. Es por estogymcos disidentes y revoltosos no logran
convencer al resto de que se unan en una accidgdicada para conseguir mayores derechos o
algun beneficio particular, o simplemente mostesocdntento.

Sin embargo, es posible que, tarde o temprangpdosonajes se vean envueltos en algun
problema de este tipo. También es posible queddligma venga hacia ellos, y que se presente a

causa de algo externo.
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En todo caso, hay que tener en cuenta las sigaienéstiones:

Si la revuelta se extiende o radicaliza demasis€ida el fin de los automatas. Tendrian que
abandonar las ciudades y tratar de vivir por smizuen lugares alejados, siendo perseguidos
por los humanos. Es una opcién que ellos no quierar. Si la revuelta es poco violenta y
no cuesta vidas humanas, en algunos reinos, peedelerada. Sin embargo, en otras partes
sera aplastada sin piedad.

Aunque los autdématas creen que todos los reinosu@et de igual manera contra ellos, no
tiene por qué ser asi. Algunos reinos dependerlla® 8i la revuelta no se extiende a la
region, los reinos o sefiorios vecinos tal vez mahaada. Unos trataran de pactar acuerdos
secretos con los lideres autdomatas locales. Lass dymaran medidas preventivas y
esperaran que sean los otros los que arrojennteefaipiedra. De esta manera, es posible que
la revuelta sea el fin de muchos autébmatas en udosoreinos, pero no terminara en la
destruccion de toda la raza.

Las causas para una revuelta pueden ser muchggoditde que estas causas influyan
directamente sobre la forma de protesta, 0 quensoite sirvan de disparadores y que luego
todo se desbarranque hacia otra parte. Los autéipataien protestar por nuevos impuestos
en la kabolta, derechos que quieran adquirir, alggoho puntual como el encarcelamiento

de alguien que sospechan ha sido inculpado...

iGuerra!

Nadie quiere un conflicto armado. Incluso los Inperdel Norte y sus gobernantes

sanguinarios saben que pueden perder. La GuetaaFaactura, aunque lejana, les mostro a todos lo

dificil que es luchar a gran escala.

En ese momento, claro, fue una guerra de todosactodos, y no es dificil saber por qué

nadie gand. Las cosas, sin embargo, han cambiacm hos Imperios del Norte siguen siendo

enemigos, pero no pelearan solo uno contra el sitro,que trataran de arrastrar al resto de l@megi

y crearse alianzas de conveniencia, ya sea paplantacia, la fuerza o la traicion.

Por otra parte, existen rencillas entre los ReM@strales, y no todos son tan pacificos como

se supone. Estas rencillas pueden estallar pouesuta 0 ser usadas por los Imperios para detonar

un conflicto generalizado.
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La guerra, en suma, es una posibilidad lejana, pestble. Dependiendo del lado en el que
se encuentren los personajes, y de la naturaldzeodficto, podran jugar papeles mas o menos

importantes.
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